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0 pierwszym numerze w nowej szacie 
otrzymaliśmy od Was wiele listów. Za wszystkie ciepłe słowa - dziękuję w imieniu 
swoim i całej redakcji. Oczywiście, nie mamy zamiaru na tym poprzestać. Na do¬ 
brą sprawę jesteśmy dopiero w połowie drogi. Niemniej cieszymy się, że doceniacie 
nasze wysiłki już teraz. 

Jeśli chodzi o konkurs literowy, to niektórzy już po pierwszej literze usiłowali 
odgadnąć hasło, ale jak dotychczas sprawa pozosta e otwarta. Jeden z naszych 
Czytelników zwrócił nam uwagę na pewną niedogodność (a nawet niesprawiedli¬ 
wość) w kwestii wspomnianego konkursu. Otóż, jak wykazuje dotychczasowa 
praktyka, nasi prenumeratorzy otrzymują pismo z niewielkim opóźnieniem w sto¬ 
sunku do ukazywania się GK w kioskach RUCHU, przez co mają mniejsze 
szanse na odgadnięcie hasła w terminie (a liczy się przecież czas). No cóż, każdy 
pomysł ma swoje plusy i minusy, ten także. Biję się tu w pierś, że o takiej stronie 
konkursu nawet nie pomyślałem. Ale na wszystko jest sposób - zadośćuczynieniem 
niech będzie konkurs tylko i wyłącznie dla prenumeratorów, który wkrótce ogło¬ 
simy. 

Poza tym jeszcze jedna sprawa. Pewien Czytelnik posądził nas o utratę 
zmysłów. Miał na myśli kolejność miejsc w dziale HITÓW. No cóż, osobiście 
muszę powiedzieć, że wynik głosowania (brali w nim udział Ci Czytelnicy, którzy 
wysłali do nas swoje typowania oraz większa część redakcji) mnie także wcale nie 
zadowolił. Właściwie fakt, że mój ulubieniec, Frontier", znalazł się na drugim 
miejscu po "Dune 2 ", przyprawił mnie o atak szału. Ale cóż począc, trąba w kie¬ 
szeń i do budy. Każda lista ma swoje "ale", które w demokratycznym ustroju trze¬ 
ba tolerować. Jedyne co w tej sytuacji można zrobić, to napisać własną listę z włas¬ 
nymi hitami, do czego wszystkich Was gorąco namawiam. 

W tym numerze postanowiliśmy nie wprowadzać żadnych zmian. Znajdzie 
więc nowości, plakat, komiks, hity, market, triki, artykuł Gracza (który rozpra¬ 
wia się z AN UGRACZEM) oraz opisy, opisy, opisy. Krótko mówiąc, wszystko 
po staremu. 

Miłej lektury. 
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GOBLINS III 




Ta gra to prawdziwa 
rzadkość - połączenie 
doskonałej grafiki i nie¬ 
powtarzalnego humoru. 
Kto zna tę serię, wie o 
czym mowa, kto zaś nie 
zna, warto żeby się nią 
zainteresował. 
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STAR DUST 


Niby zwykła zręczno- 
ściówka, a jednak gra ta 
to zupełna nowość w 
swojej kategorii, klasa 
sama dla siebie. Efekty 
specjalne z "Gwieznych 
wojen" to przy tej grze 
po prostu dziecinada. 




THE SETTLERS 


Strategia na wesoło w 
wykonaniu łemmingoi- 
dalnych ludzików - cze¬ 
goś takiego brakowało 
na software owym ryn¬ 
ku. Firma Blue Byte po 
raz kolejny potwierdziła 
swoją klasę. 
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MORTAL KOMBAT 


W zeszłym roku po¬ 
jawiło się kilka nie¬ 
złych bijatyk, ale ta gra 
należy do czołówki. To 
oszałamiająca grafika, 
masa przemocy i... całe 
wiadra krwi. Klasyka 
tego gatunku. 
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MASTER OF ORION 


"Cmlization" ma już 
swoich zatwardziałych 
zwolenników. Ale nim 
sława gry się ugrunto¬ 
wała, niespodziewanie 
wyrósł jej konkurent - 
"Ćivilization" na skalę 
kosmiczną. 



















































Pierwsze odpowiedzi na an¬ 
kietę już do nas dotarły i po- 
u iem Wam szczerze, że jest co 
izytać. W dwunastym punkcie 
i konkursowym) podejmujecie te¬ 
maty ważkie i ciekawe. W su¬ 
mie zaskoczyło nas, ale i ucie¬ 
szyło, Wasze zaangażowanie. 
W jednym z najbliższych nu- 
n terów opublikujemy najcie¬ 
kawsze wypowiedzi. Ponieważ 
nie określiliśmy ostatecznego ter¬ 
minu nadsyłania listów-ankiet, 
umówmy się, że będzie to os¬ 
tatni dzień marca, tj. 31.03. 
1994. Wtedy też ogłosimy zwy¬ 
cięzcę. 

Przejdźmy teraz do spraw 
bieżących. Oto kilka frag¬ 
mentów z Waszych listów. 

1 . Czy jest możliwe, aby na 
łamach tabelek dotyczących 
wymagań sprzętowych znala¬ 
zły się takie informacje, jak: 

a) ile dyskietek zajmuje gra 
na danym komputerze; 

b) ile mega na twardzielu 
potrzeba, aby móc zainstalo¬ 
wać grę. 

2. Chciałbym kupić IBM 386, 
ale nie wiem, jaki będzie lep¬ 
szy: DX czy SX? 

3. Czy gry opisane w ŚGK 
mające w tabelce napisane 
IBM 286 chodzą na kompute¬ 
rach lepszej klasy? 

4. Czy gry z wymaganiem 
SX chodzą też na DX? 

Krzysztof Ulejczyk 
Warszawa 

Odp. 1. Wymyślając tabel¬ 
kę, długo zastanawialiśmy się 
nad tymi sprawami. Problem 
w tym, że wersje na różne 
komputery zamieszczone są na 
różnej ilości dyskietek. W koń¬ 
cu doszliśmy do wniosku, że 
głównie będziemy się skupiać 
na wymaganiach podstawo¬ 
wych, natomiast zebranie resz¬ 
ty informacji, w tym także da¬ 
nych z podpunktu a i b, pozos¬ 
tawimy Czytelnikom przy za¬ 
kupie gry. 

Odp. 2. Prywatnie, dora¬ 
dzam Ci kupno IBM PC 386DX 
(ma wbudowaną pełną wersję 
procesora). 

Odp. 3. Tak, chodzą, po¬ 
nieważ w tabelce wymieniamy 
podstawową konfigurację sprzę¬ 
tu. 

Odp. 4. Oczywiście, ponie¬ 
waż DX stoi o klasę wyżej od 
SX. 



1. W SKLEPIE Świata Gier 
Komputerowych spotkałem się 
Z takimi zapisami gier: 

a) 386 SX, 2MB 

b) EGA, VGA 

Czy to znaczy, że w drugą 
grę można zagrać na IBM 
PCIAT? 

2. Czy IBM PCIAT to to 
samo, co IBM PC 286? 

Red JOKER 
Rybnik 

Odp. 1. Jeśli w tabelce był 
tylko punk b, to tak, można za¬ 
grać w grę na IBM PC/AT. Jeśli 
natomiast były tam oba punkty, 
to niestety konfiguracją podsta¬ 
wową jest SX i z gry na "atecia- 
ku nici (chyba że w wersji zu¬ 
bożonej, ale taka gra "wchodzi" 
bardzo, bardzo rzadko). 

Odp. 2. Tak, IbM PC/AT to 
to samo, co IBM PC 286. 


Pisze do Was do tej pory 
szczęśliwy, a teraz już nie, po¬ 
siadacz IBM PCIAT. Wiem, że 
czasy się zmieniają, wymaga¬ 
nia sprzętowe (w tym wypadku 
do gier) są coraz większe, ale 
proszę Was o poświęcenie kilku 
kartek na nasze kochane, stare AT. 

Paweł Jasak 
Piotrków Tryb. 

Niestety, przygotowując opisy 
nie kierujemy się wymagania¬ 
mi, ale jakością produktu. To nie 
nasza wina, że najnowsze trędy 
w tej dziedzinie to gry na "su- 
per-pecety". Zresztą gdyby nie 
taka polityka firm softwa¬ 
re owych, IBM PC pewnie prze¬ 
grałby z Amigą. Ale nie martw 
się, Pawle. Wszystko co do tej 
pory powiedziałem nie oznacza, 
że już nigdy nic o AT nie na¬ 
piszemy. Na pewno, jeśli tylko 
trafimy na coś dobrego, zajmie¬ 
my się tym, ale w rozsądnych 
dawkach. 


Znacie na pewno FLASH - 
BACK czy ANOTHER WORLD. 
Otóż uwielbiam te gry, ale 
chciałbym (tryb przypuszczają¬ 
cy) mieć jeszcze jedną (nie byle 
jaką oczywiście) grę tej firmy. 
Czy moglibyście (ile tych try¬ 
bów) podać tytuł "nie byle ja¬ 
kiej" gry? 

Paweł Jóźwiak 

Łódź 


Trudno mi zgadnąć, co masz 
na myśli, mówiąc "nie byle ja¬ 
ka" gra. Firma Delphine Soft¬ 
ware nie wydała jak dotych¬ 
czas niczego w tym stylu. Na¬ 
tomiast istnieją dwie gry: 
PRINCE OF PERSIA (na IBM, 
Amigę i Atari ST) oraz PRIN¬ 
CE OF PERSIA 2 (na IBM), 
które w pewnym sensie są do 
Twoich ulubieńców bardzo po¬ 
dobne. Spróbuj może z nimi. 

Niedawno przeczytałem 
książkę pt. "Władca Pierście¬ 
ni". Spodobała mi się ona, dla¬ 
tego byłem ciekawy, czy jest 
o tym gra. Dzięki SGK dowie¬ 
działem się, że jest. Próbuję 
zdobyć tę grę, ale bez skutku. 
Czy powstały następne części 
na Amigę? 

Dominik Śliwa 
Tarnów 

Niestety, nie dysponujemy 
w naszym SKLEPIE amigową 
wersją tej gry, ale to już siła 
wyższa. Spróbujemy coś w tej 
sprawie zrobić, jednak niczego 
w tej chwili obiecać nie mogę. 
Co do następnych części gry, 
to na Amigę jeszcze nie ist¬ 
nieją, natomiast na IBM PC 
wypuszczono już część drugą. 
Poza tym, o czym prawdopo¬ 
dobnie nie wiesz, istnieje gra 
na Amigę pod tytułem WAR 
IN THE MIDDLE EARTH, 
która także dotyczy trylogii 
Władca Pierścieni. 

Napisaliście w ŚGK numer 
11-12/93 w opisie do FRON- 
T1ERA, że na początku trzeba 
lecieć na Fomalhaut. Jest to 
niemożliwe, ponieważ pojazd, 
jaki z początku mamy, nie 
może lecieć dalej, niż osiem 
lat świetlnych! 

Andrzej 

Wrocław 

Owszem, tak jest napisane 
i co więcej, wszystko się 
zgadza. Po prostu, żeby tego 
dokonać należy wykonać skok 
podwójny, to znaczy najpierw 
przenieść się do układu po¬ 
średniego, a dopiero stamtąd 
do Fomalhauta. Wiąże się to, 
oczywiście, z zabraniem więk¬ 
szej ilości paliwa (kosztem 
mniejszej ilości towaru). 

A tak na boku, piszcie do 
nas o swoich kłopotach z przej¬ 


ściem jakiejś gry. Prawdopo¬ 
dobnie już w następnym nu¬ 
merze uruchomimy dział, który 
będzie się zajmował pomocą w 
takich sytacjach. 

Proszę o przysłanie instru¬ 
kcji do gry: LANDS OF LORĘ 

- THE THRONE OF CHAOS, 
lub jakichkolwiek znanych Wam 
szczegółów na jej temat. 

Tomasz Wojciechowski 

Poznań 

No me, tyle razy już o tym 
pisałem i wciąż to samo. Drogi 
Tomaszu, redakcja ŚGK nie 
zajmuje się dystrybucją instru¬ 
kcji do gier. My tylko wy¬ 
dajemy czasopismo. Instrukcję 
natomiast zakupisz razem z grą 

- oryginałem, rzecz jasna. 

Na zakończenie miła nie¬ 
spodzianka, przysłana do nas 
przez Krzysztofa Walczaka - 
jest nią wiersz. Wiem, że ma 
on wiele mankamentów (zresz¬ 
tą sam autor to zauważa), ale 
przecież liczą się dobre chęci. 
Serdeczne dzięki, Krzysztofie. 
Doceniamy Twój wysiłek i na¬ 
gradzamy go publikacją. 

Pewien zając no i mis 
chcieli pograć sobie dziś 
ale w co i jak grać dziś 
huknął bardzo groźny mis. 

Nic nie gadaj tylko leć 
krzyknął zając no i chec. 

Gdy już byli w kiosku ruchu 
miś zawołał "ŚGK kup mi 
druhu". 

Młoda babka w krzyku ryku 
dała im po pięć bez krzyku. 

Biały miś i szary zając 
polecieli biegiem w las 
a tu nagle czarny zając 
trzyma w łapce aż 5 dych. 

No i tak to już jest w życiu 
Że kumplom rozdaje się bez 
liku. 

Krzysztof Walczak 
Bydgoszcz 

A tak w ogolę, to wysy¬ 
łajcie do nas swoje prace - 
wiersze, opowiadania, rysunki, 
dowcipy. Myślę że temu pismu 
wyjdzie to tylko na dobre. 
Krótko mówiąc - więcej luzu! 

P.P. 
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Od dawna już obiecałem 
rozliczyć się z ANTY-GRA- 
CZEM. Rzecz odwlekałem 
(z litości), a nawet byłem 
skłonny puścić wszystko w 
niepamięć. Jednak ANTY- 
GRACZ jest osobą nie tyl¬ 
ko upartą, ale w dodatku 
niewdzięczną. Wyobraźcie 
sobie, te zamierzał on do¬ 
konać zamachu i na stale 
zając moje miejsce. Ale 
dostyć tego dobrego. Oto 
nadeszła ta chwila. 1 to nie 
ja będę sprawcą masakry 
wspomnianego podmiotu , a 
jeden z Was, Czytelników 
Poniżej przedstawiam list, 
który otrzymałem od brata 
w rozumie (prosił o zacho¬ 
wanie anonimowości, na 
wypadek, gdyby szanowny 
ANTY-GRACZ okazał się 
także terrorystą). 


Ze zdziwieniem i obu¬ 
rzeniem przeczytałem here¬ 
zje opublikowane w nume¬ 
r/e 9-10/93 ŚGK przez osob¬ 
nika sygnującego się podpi¬ 
sem ANTY-GRACZ. Nie ro¬ 
zumiem, jak działa cenzura 
wewnątrzredakcyjna, dopusz¬ 
czając do druku brednie, pod¬ 
cinające gałąź, na której prze¬ 
cież wszyscy siedzimy. Ja, ja¬ 
ko gracz ze stażem od 1984 
roku, stanowczo protestuję 
przeciwko rozpowszechnianiu 
bałamutnych teorii na temat 
rzekomego szkodliwego wpły¬ 
wu giercowania" na stan 
zdrowia fizycznego i psychicz¬ 
nego. Te teorie opierają się na 
całkowicie błędnych przesłan¬ 
kach, nie uwzględniających 
absolutnie postępu techniki. 
Czyżby ANTY-GRACZ za¬ 
trzymał się w rozwoju na eta¬ 
pie Timexa? Wszystko na to 
wskazuje. Obecna technika 
komputerowa pozwala prze¬ 
cież wszystkim Graczom za¬ 
chować pełną sprawność fi¬ 
zyczną i umysłową bez od¬ 
mawiania sobie ulubionej roz¬ 
rywki, co postaram się zaraz 
udowodnić. 


ANTY-GRACZ twierdzi, 
że: ...cechą odróżniającą 

nałogowca od normalnego 
przedstawiciela gatunku Ho¬ 
mo Sapiens jest niezwykle 
sina cera pokryta paskudnymi 
plamami brak słońca i wi¬ 
tamin)...' 

Otóż nic bardziej błęd¬ 
nego. Żaden Gracz nie ma 
problemu z zachowaniem 
zdrowej cery. Nowoczesne 
lampy kwarcowe ustawione 
na biurku obok komputera 
dostarczą bez problemu od¬ 
powiednią ilość promienio¬ 
wania UV niezbędną dla 
prawidłowego funkcjonowa¬ 
nia organizmu. Co więcej, ta¬ 
kie lampy nie emitują pro¬ 
mieniowania o długościach 
szkodliwych dla tkanki skór¬ 
nej (w przeciwieństwie do 
słońca). Prowadzi to prosto 
do konkluzji, że prawdopo¬ 
dobieństwo zachorowania na 
raka skóry jest w przypadku 
Gracza mniejsze, niż dla t/w. 
osobnika normalnego. Dla 
upierających przy kontakcie 
ze środowiskiem naturalnym 
pozostają jeszcze laptopy, 
notebooki i zabawki w ro¬ 
dzaju Garn* Boy, czy Atari 
Lynx. 

Niestety, muszę przyz¬ 
nać, że ANTY-GRACZ tro¬ 
chę racji ma, twierd/ąc, że 
giercowanie powoduje po¬ 
wolną ewolucję oczu w kie¬ 
runku pojedynczego prosto¬ 
kątnego oka. Osobiście wpraw¬ 
dzie niczego takiego u siebie 
nie zauważyłem (gram już 
10 lat), ale od strony lo¬ 
gicznej tej tezie nie mogę nic 
zarzucić. Myślę jednak, że po¬ 
stęp naukowy rozwiąże i ten 
problem. Pierwsze kroki 
w tym kierunku przecież zo¬ 
stały poczynione Virtual 
Reality). 

Absolutną bzdurą jest 
twierdzenie ANTY-G R ACZ A 
jakoby giercowanie' powo¬ 
dowało zanik mięśni przedra¬ 
mienia i większości palców. 


Czy ANTY-GRACZ nigdy 
nie słyszał o takich mody¬ 
fikacjach standardowej we¬ 
sołej paty , jak choćby Gra- 
vis Gamę Pad, Thrustmas- 
ter, czy wolanty do symula¬ 
torów lotniczych? A Virtual 
Reality ?! Wszystkie te urzą¬ 
dzenia pozwalają Graczom 
zachować pełną sprawność 
manualną. 

Śmiechu warte są teorie 
przypisujące Graczom upo¬ 
śledzenie w zakresie rozpo¬ 
znawania dźwięków i barw. 
Faktem jest, że w skrajnym 
przypadku może to się 
przydarzyć Graczowi o nik¬ 
łych możliwościach finan¬ 
sowych. Pozostali mogą się 
przed taką ewentualnością 
zabezpieczyć, kupując 24- 
bitową kartę graficzną oraz 
kartę muzyczną zaopatrzoną 
w 16-bitowe przetworniki 
C/A (np. Sound-blaster 16, 
Pro Audio Spectrum 16 czy 
Sound Wave 32). Na ogól¬ 
ną poprawę sytuacji w tej 
dziedzinie wpłynie zapewne 
upowszechnienie się Amigi 
1200 i zapowiadane przez 
firmę Commodore wprowa¬ 
dzenie 16-bitowych kości 
dźwiękowych. 

Na temat rzekomego ne¬ 
gatywnego wpływu grania 
na zachowanie Graczy w ży¬ 
ciu cod/iennym można się 
spierać. Ale nikt nie może 
z pełnym przekonaniem za¬ 
przeczyć, że "giercowanie 1 
wpływa twórczo na jedną 
zdolność: PRZEDSIĘBIOR¬ 
CZOŚĆ. Czy wiesz ANTY- 
GRACZU, ile kosztuje kom¬ 
puter, na którym można 
z sensem pograć w STRIKE 
COMMANDERA albo w PRI- 
YATEERAl Niewielu Graczy 
może liczyć na subwencje 
ze strony otoczenia nie ro¬ 
zumiejącego zazwyczaj ich 
życiowej pasji. Pozostaje 
więc jedynie zdobycie środ¬ 
ków własnymi siłami (przy¬ 
gotowanie teoretyczne: Oil 
Imperium i Ports of Cali). 
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Mam nadzieję, że tera, 
jest uż jasne, iż nie należ\| 
demonizować giercowania* 
i obawiać się jakichś jeg< 
wydumanych skutków. G 
więcej, należy poważnie zj 
stanowić się nad osobą Aj 
TY-GRACZA i nad pobud-^ 
kami, które mm kierowały 
podczas pisania bluźnier- 
czego artykułu. Pomyślmy, 
komu to służy? Czyżbyśmy 
mieli do czynienia z dywer¬ 
sją? Z opłaconym agentem sił 
wrogich 'giercowaniu , oba¬ 
wiających się utraty wpły¬ 
wów? Na szczęście, ' gier¬ 
cowanie zdobywa sobie 
zwolenników w konkurencyj¬ 
nych mediach, jak np. te¬ 
lewizja. Oto niedawno wy¬ 
słuchałem w jakimś progra¬ 
mie TV ścieżki dźwiękowej 
do gry Elitę w wykonaniu 
orkiestiy symfonicznej. Obec¬ 
ny przy tym znajomy usiło¬ 
wał wprawdzie zdeprecjono¬ 
wać wspaniałe dzieło pro¬ 
gramisty Davida Brabena, 
bredząc coś o Dunaju i ja¬ 
kimś Straussie, ale zmiesza¬ 
łem go z błotem. A co! Nie bę¬ 
dzie profan pluł mi w twarz! 

Szczęśliwego giercowa¬ 
nia" i połamania joysticka 
w nowym 1994 roku życzy 
wszystkim: 


GRACZ-WETERAN 


A tak w ogóle wszystko 
to można wyrazić jednym 
krótkim hasłem, które na¬ 
desłał w liście Sławomir 
Budziak: ŚMIERĆ ANTY- 
GRACZOM! 

Tyle w temacie obcego 
duchowo elementu, który 
teraz mam nadzieję da so¬ 
bie spokój z obrazobur¬ 
czymi artykułami i zajmie 
się czymś pożyteczniejszym 
(np. pracami na szydełku). 

Buźka. 


GRACZ 
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Psygnosis 

Pomysł, aby we wnętrzu ciała człowieka umieścić innego, natu¬ 
ralnie o zmniejszonych rozmiarach, nie jest nowy. Zdaje się, że po raz 
pierwszy wpadł na niego Isaac Asimov, amerykański pisarz SF. Od 
tamtego czasu wątek ten podejmowany był tak często przez innych 
pisarzy, filmowców i twórców gier, że wydawało się, iż uległ on cał¬ 
kowitemu wypaleniu. W tym miejscu do dyskusji włączyła się jednak 
firma Psygnosis i jej najnowsze dzieło - Microcosm. 

Akcja gry wprowadza Ciebie (dosłownie) i Twój statek do wnę¬ 
trza organizmu pewnego człowieka - prezydenta jednego z dwóch 
największych światowych korporacji walczących ze sobą od Bóg 
wie ilu lat. Twoja obecność tutaj nie jest wcale przypadkowa. Kon¬ 
kurencyjna organizacja, znudzona najwyraźniej brakiem postępów 
w walce, postanowiła porwać prezydenta przeciwników i umieścić 
w jego mózgu małego robota. W ten sposób mogłaby swobodnie kon¬ 
trolować jego zachowanie i wpływać na podejmowane przez niego 
decyzje. Tak się jednak złożyło, iż stanąłeś na drodze tych planów. 

Kiedy znajdziesz się już w środku przekonasz się, że najwięk¬ 
szym zagrożeniem wcale nie jest wszczepiony do mózgu prezyden¬ 
ta wrogi robot, lecz on sam, 
a raczej jego system im 
munologiczny atakujący 
wszystkie obce ciała czyli 
także Twój statek. Na 
szczęście nie jesteś bez¬ 
bronny, co zapowiada nie¬ 
złą strzelaninę. 


P.O. 





| 9Bjj: Core Design /]J| HI I 

Dopiero co skończyłem mówić o modzie na kontynuowanie spraw¬ 
dzonych pomysłów, a tu kolejny przykład. Czy zabrakło już pomy¬ 
słów na nowe gry? Wystarczy jednak, żeby wszystkie kolejne części 
różnych programów prezentowały taki poziom wykonania i wno¬ 
siły tyle świeżości co Heimdall 2 firmy Core Design, a wszystko bę¬ 
dzie w porządku. 

Heimadall 2, to według słów autorów: "udoskonalony i popraw¬ 
nie wykonany Heimadall 1 ". Podobno w części pierwszej progra¬ 
miści Core Design znaleźli tyle niewykorzystanych obszarów, gdzie 
można by coś jeszcze poprawić, że konieczne stało się dorobienie 
części drugiej. Możesz więc na przykład współdziałać z innymi po¬ 
staciami, albo też zabić je, obserwując przy tym wspaniale animowa¬ 
ną walkę. Wybór należy do Ciebie. Bogactwo typów broni powin¬ 
no zaś zadowolić nawet najbardziej wybrednych militarystow. 

Główny cel gry jest podobno z grubsza przedstawiony w dołą¬ 
czonej instrukcji. Autorzy zapewniają jednak, iż znacznie więcej o po¬ 
stawionych przed Tobą zadaniach dowiesz się z samego programu. 
W żadnym wypadku nie jest to jednak ratowanie dziewczyny Heim- 

dalła. 

Pod względem grafiki 
gra nie różni się dużo od 
swojej poprzedniczki, a płyn¬ 
nie animowane postacie 
poruszające się po więcz ko¬ 
miksowym ś wiecie, powin¬ 
ny przyciągnąć uwagę wielu 
potencjalnych graczy. 

P.O. 
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panujące na rynku gier komputerowych nie różnią się O Sim City słyszał chyba każdy posiadacz domowego kompu- 
< !u/o od tych, które obserwować można na rynku filmowym, czy tera, obojętnie jaki by on nie był. Dla tych którym gra ta się podo- 
k .i/kowym. Jeśli jakiś tytuł odnosi duży sukces, to można być pew- bała, mam rewelacyjną wiadomość - na rynek wypuszczono jej kon¬ 
nym iż w niedługim czasie pojawi się jego kontynuacja. W grach kom tynuację pt. Sim City 2000 (od kilku tygodni w budowniczych miast 
puterow\ch minia ta dotyczy przede ws/\stkim giei przygodowycl bawią się posiadacze pecetów, a już niedługo, prawdopodobnie na 
i role-playing. Może dlatego, że łatwiej wymyśla się do nich scena- Wielkanoc, pojawi się wersja na Amigę), 
flri usze - — - 

Nic o tym jednak chcę mówić, a o trzej części Lshara. która na ryn 


V Sim City 2000 znajdziesz olbrzymią ilość nowych elemen¬ 
tów, które w sumie nadały grze zupełnie nową jakość. Przede wszyst- 
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ku ma się pojawić na przełomie marca i kwietnia. Gra Ishar 3 już te- kim wprowadzono trójwymiarowość terenu, który możesz oglądać 


aż z czterech kierunków i przy trzech różnych zbliżeniach kamery. 
Przy największym powiększeniu wprost nie można oprzeć się wraże¬ 
niu, że obserwujesz prawdziwe, tętniące życiem miasto - budynki 
przedstawione są z niesamowitą wprost precyzją, na ulicach krążą sa- 

1 • • « » M m m ^ . _ _ 


raz reklamowana jako najlepsza ż całej serii. Firma Daze zapowia¬ 
da w niej wiele nowych elementów. Wśród nich jest ponad 100 róż¬ 
nych postaci. z których będziesz mógł stworzyć najlepszą z możli¬ 
wych drużyn lub też użyć postaci z poprzednich części. W grze zna- 
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lazło się ponadto miejsce na magiczne eliksiry, walkę rozgrywaną mochody, a w czasie zamieszek widoczni są idący ulicami ludzie, któ- 

w czasie rzeczywistym oraz taki nawał przygód, że poprzednie części rzy niosą transparenty, 
wyglądają na niewinną g^awęf™“ ™ - | . , . . . 


Równie zadziwiająca jest ilość różnych elementów gry. Wszystko, 


()prawa graficzna programu nie uległa du/ym zmianom, choć ni> co tutaj znajdziesz, ma swój odpowiednik w rzeczywistości, Dlatego 


znaczy to,j 



fabuły, dodano wiele nie¬ 
prawdopodobnie pięknych 
widoków. Kto raz zobaczy 
Ishar 3, ten tak szybko nie 
odejdzie od komputera, a je- 
śli będzie nim w dodatku 


oprocz 
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kompletny system kanali¬ 
zacyjny. Prócz tego, o za¬ 
wrót głowy może przy¬ 
prawić ilość podatków, prze- 
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pisów finansowych, insty- 
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miłośnik gatunku role-pla- niezbędne dla istnienia Two- 
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jej metropolii. 

Zabawa na cały rok. 
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Zdaje się, że twórcom różnego rodzaju symulacji wyścigów prze¬ 
stały już wystarczać zawody rozgrywane współcześnie i coraz częściej 
szukają oni natchnienia w przyszłości. Przykładem programu tego ty¬ 
pu jest Delta V. 

Akcja gry umieszczona została w roku 2147, kiedy to ludzkość fas¬ 
cynuje się nową zabawą znaną pod nazwą Netrunning. Są to wyści¬ 
gi, w których startują specjalne pojazdy: szybkie, zwrotne i uzbro¬ 
jone. Zwłaszcza ten ostatni element jest istotny, bowiem podczas raj¬ 
du walczy się nie tylko o zwycięstowo, lecz także (a nawet - przede 
wszystkim) o życie. Jeśli szczęśliwie uda Ci się dotrzeć do mety, masz 
możliwość powtórnego skonfigurowania danych technicznych swo¬ 
jego pojazdu. W ten sposób możesz uzyskać jeszcze mocniejsze opan¬ 
cerzenie, lepszą silę ognia i większą prędkość, a to z kolei może Cię 
uratować w kolejnym wyścigu. 

Delta V opracowany został we wspaniałej, trójwymiarowej gra¬ 
fice. Największe wrażenie robi jednak niesamowicie wprost płynna 
animacja. Tutaj naprawdę ma się wrażenie ruchu. Słowa reklamy, 
iż "Delta V to nowy typ Rzeczywistości Wirtualnej w Twoim kom¬ 
puterze" tym razem wy¬ 


dają się nie kłamać. Wsia¬ 
daj więc do wozu i spró¬ 
buj szczęścia. Uważaj jed¬ 
nak, bodziec i reakcja to 
tutaj podobno jedność, 


więc miłośnicy strategii 
z ich refleksem nie powinni 
grać w Delta V. 
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ID Software 

Od jakiegoś czasu nic nie było słychać o firmie ID Software. Jak 
się jednak okazało, był to okres raczej wzmożonej pracy, niż konsu¬ 
mowania owoców sukcesu Wolfemtein 3D. Oto pojawił się bowiem 
Doom, program na który długo czekały całe pokolenia niewyżytych gra¬ 
czy. 

Doom to najbardziej krwiożercza, brutalna, agresywna, sadystyczna, 
bezwzględna, okrutna, paranoiczna i powodująca całkowite zaćmienie 
mózgu strzelanina, jaką ktokolwiek i kiedykolwiek był w stanie wy- 
myśleć. Podobnie jak jego słynny poprzednik, Doom utrzymany jest w trój¬ 
wymiarowej, bajecznie kolorowej grafice przesuwającej się po ekranie 
z taką płynnością, że wszystkie inne gry mogą się chować i nie wy¬ 
chodzić przez pół roku. Wsparciem tego, co zobaczysz na ekranie są 
efekty dźwiękowe również o nieporównywalnej z niczym innym jakości. 
Oba te elementy tworzą taką atmosferę, że uruchamianie Dooma po zmro¬ 
ku powinno być zabronione. 

Cel gry jest prosty: zabij wszystko co się msza w każdym z trzech 
proponowanych scenariuszy składających się z 7 do 9 etapów. Czekają 
Cię w nich setki potworów, sale o ścianach spryskanych krwią, mrocz 

^|ko&ta^:ę| rze ki^Sp eUr V;^ ~ J 

nione kwasem i śmierć cza¬ 
jąca się za każdym rogiem. 

Masz jednak do dyspozycji 
aż 6 rodzajów broni, a 
wśród nich elektryczną piłę. 

Jednym słowem - same 
atrakcje. 



D.S. Gold 

To już druga prezentowana w tej rubryce gra firmy U.S. Gold. 
W ramach walki z monotonią podejmowanych tematów, akcja 
tego programu rozgrywa się w świecie fantasy. Arena to kolejna por¬ 
cja przygód, spotkań ze znanymi z innych tego typu gier pot¬ 
worami oraz z wszechobecną magią. Kierując krokami gmpy nie¬ 
ustraszonych herosów, musisz spenetrować olbrzymi świat, w którym 
oprócz mrocznych lasów, wysokich gór i głębokich jezior, znaj¬ 
dziesz ponad 400 miast i miasteczek. Pamiętaj jednak, że taje¬ 
mnice, które spróbujesz rozwikłać, są dobrze strzeżone, tak więc 
Twoja droga nie będzie wcale łatwa. Oczywiście, wszystkie Twoje 
działania podejmowane będą w ramach walki Dobra ze Złem. 

Na tym nie koniec, a raczej - to dopiero początek, ponieważ pro¬ 
gramiści z UJS. Gold zapowiadają w swoim programie nowy, unikal¬ 
ny system walki, w którym możesz odwracać się o 360 stopni, ska¬ 
kać, parować uderzenia wrogów i zadawać własne, jak Ci się to tylko 
podoba. Pikanterii każdej walce doda na pewno rozbudowany zestaw 
przeróżnych zaklęć, które odpowiednio użyte nie jeden raz ocalą 
Ci życie. 

Poza tym. Arena to 
wspaniała grafika, płynny 
przesuw obrazu na ekra¬ 
nie oraz oprawa dźwięko¬ 
wa o rzadko spotykanej 
jakości. Dzięki tym wszyst¬ 
kim zaletom być może to 
właśnie ta gra zostanie 
hitem bieżącego roku. 

P.O. 







Maxis 

Unnatural Selection to jeden z dziwniejszych programów tego roku. 
Sprawia on wrażenie, jakby ktoś zebrał razem różne, nie pasujące do in¬ 
nych gier, pomysły i złożył je razem, czego efektem końcowym jest 
mieszanka genetyki, strategii i chemii. 

W Unnatural Selection wcielasz się w postać jednego z czołowych 
genetyków świata i podejmujesz walkę o dominację nad konkurentami 
w tej dziedzinie. Walkę o tyle osobliwą, że prowadzoną za pomocą istot 
zwanych Theroidami, które zresztą sam tworzysz. Twoi przeciwnicy 
również nimi dysponują, dlatego też jedyną drogą prowadzącą do zwy - 
cięstwa jest stałe polepszanie wartości bojowych Twoich Theroidów. 
Musisz sprawić, aby były szybsze, silniejsze oraz bardziej płodne (tak, 
tak, płodne) od swoich oponentów. Niektóre z nich masz nawet moż¬ 
liwość obdarzyć jakąś formą inteligencji. Tranformacji Theroidów w dos¬ 
konalsze gatunki możesz dokonywać za pomocą mutacji wywołanych 
napromieniowaniem, wirusami, czy też tworzeniem rozmaitych krzy¬ 
żówek. 

Program oferuje kilka scenariuszy, w których celem jest między in¬ 
nymi zdobycie łańcucha wysp opanowanych przez wrogie Theroidy. Za 
wsze borykał się w nich bę¬ 
dziesz z przewagą liczebną 
wroga oraz brakiem żyw¬ 
ności dla swoich żołnierzy. 

W sumie Unnatural Sellec- 
tion to ciekawy, wcale jed¬ 
nak nie najłatwiejszy pro¬ 


gram. 


P.O. 



2/1994 


5 



































— -—— ——■—— — -________—_____— - M, 

Producent: Ubisoft 


- 4 



Za górami, za lasami, dawno, daw¬ 
no temu... 

...istniała piękna, zielona kraina, 
zwana Illurią. Zamieszkiwał ją prymi¬ 
tywny lud utrzymujący się z rolnict¬ 
wa i rybolóstwa. Budował on wielkie 
kamienne twierdze, którą to sztukę prze¬ 
kazywał sobie z pokolenia na pokole¬ 
nie. Przekleństwo wojny nie było mu 
znane, wszystkie spory i kłótnie roz¬ 
wiązywała starszyzna plemienna. Lecz 
wtedy, gdy wydawało się, że nic nigdy 
nie zmąci spokoju tej niebiańskiej 
krainy, dziwne rzeczy zaczęły dziać 
się na jej krańcach. W dzień, znad 
otaczającego ją pasma gór, widać było 
unoszące się chmury dymu, w nocy 
zaś krwawe łuny jaskrawo odcinały 
się na ciemnym niebie. Niekiedy z da¬ 
la dolatywały odgłosy bitwy, szczęk 
oręża oraz głuche bicie bębnów wojen¬ 
nych. Nie było wątpliwości, zbliżała 
się WOJNA. Blady strach padł na 
mieszkańców tej urodzajnej i żyznej 
krainy. Zamknęli się w swych kamien¬ 
nych pałacach i zamarli w trwożnym 
oczekiwaniu. Aż nagle pewnego dnia 
wojenne bębny zagrały tuż pod ich 
siedzibami. Osiem plemion przedos¬ 
tało się przez góry, osiem możnych 
rodów chciało mieć ten kraj tylko dla 
siebie. Przywieźli ze sobą sztukę woj¬ 
ny, w której nie ustawali od wieków. 
Bez litości wymordowali jej prawow¬ 
itych mieszkańców, którzy nie mogli 
im stawić czoła, a następnie rozpoczę¬ 
li bezpardonową walkę między sobą... 

Tak zaczyna się me najnowsza już 
gra (lecz moim zdaniem ciągle zdają¬ 
ca egzamin) pt. "WARLORDS". 

Gra przeznaczona jest dla maksy¬ 
malnie ośmiu graczy, w tym możemy 
w charakterze giy demonstracyjnej zle¬ 
cić komputerowi, aby zagrał za wszyst¬ 
kich. Możemy ustawić poziom zaawan¬ 
sowania graczy, których będzie kon¬ 
trolował komputer - od "Knight" do 
"Warlord". Jak łatwo się domyślić, 
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przejmujemy rolę jednego z władców 
potężnego rodu i naszym zadaniem, 
jak można było przewidzieć, jest wy¬ 
eliminowanie z gry pozostałych siedmiu. 

Ekran podzielony jest na trzy czę¬ 
ści. Największa pokazuje nam w przy¬ 
bliżeniu: ruchy wojsk, twierdze, to¬ 
pografię terenu (lasy, góry, drogi). 
Obok widzimy mapę całej krainy. 
Trzecie okno znajduje się na dole ekra¬ 
nu i informuje nas o rodzaju terenu, 
po którym się poruszamy, nazwie re¬ 
gionu lub w fazie poruszania się wy¬ 
świetla nam informacje o pozostałych 
punktach mchu, nazwie poruszanej jed¬ 
nostki i jej sile uderzeniowej. 

Oprócz tego do dyspozycji mamy parę 
ikon, które pozwalają nam np. przejść 
do następnej jednostki, rozpocząć pro¬ 
dukcję danego oddziału, uzyskać infor¬ 
macje o ustawieniu naszych armii - 
słowem wszystko, co powinno znaleźć 
się w szanującej się grze strategicznej. 

Grę zaczynamy mając do dyspozy¬ 
cji jednego Bohatera (odważnego he¬ 
rosa, przed którym drżą najdzielniej¬ 
si oraz posiadając jedną twierdzę. Na¬ 
sze początkowe zadanie polega na za¬ 
jęciu jak największej liczby twierdz 
i produkcji armii, których możemy 
użyć do skutecznej eliminacji naszych 
najbliższych sąsiadów. Do dyspozycji 
oddano nam oddziały lekkiej i ciężkiej 
piechoty, kawalerii oraz floty, która 
najbardziej nadaje się do przewożenia 
oddziałów drogą wodną (taki desant). 
Oprócz tego niektóre twierdze posia¬ 
dają magiczne możliwości produkcji 
oddziałów 'nie z tej ziemi", np. latająca 
dragonia pegazów, jeźdźcy wilków, od¬ 
działy gryfów, łucznicy itp. Po przejęciu 
twierdzy pokazuje się okno umożli¬ 
wiające nam formowanie oddziałów dos¬ 
tępnych w tym grodzie. Ponieważ jed¬ 
nym oddziałem dużo nie zdziałamy, mo¬ 
żemy łączyć je w potężne armie, które 
gniotą wszystko na swojej drodze. W mo¬ 
mencie, kiedy dwie wrogie armie spotka¬ 
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ją się na swej drodze, wywiązuje się 
walka. Nie mamy możliwości ingeren¬ 
cji w potyczkę, możemy jedynie obser¬ 
wować straty po obu stronach przeci¬ 
wników, co będzie dużym rozczarowa¬ 
niem dla maniaków strzelanek i mor- 
dobić, lecz dla miłośników czystej stra¬ 
tegii nie będzie dużą wadą. 

Co jakiś czas ukrywający się dotąd 
bohater zaoferuje Ci swoje usługi (oczy¬ 
wiście, za "skromną" zapłatą). W miarę 
możliwości (czytaj: finansów) warto 
taką ofertę przyjąć, tym bardziej, że nasz 
heros często przyprowadza ze sobą przy¬ 
jaciół w postaci demonów, duchów, 
czarnoksiężników itp. Naszym bohate¬ 
rem możemy przeszukiwać napotkane 
świątynie lub ruiny, gdyż często możemy 
znaleźć tam zombie lub innych nieprzy¬ 
jemnych panów, którzy zgodzą się przy¬ 
łączyć do nas (za darmo!). Oczywiście is¬ 
tnieje też możliwość zbudzenia smacz¬ 
nie śpiącego smoka, który na śniadanie 
postanowił zjeść dzielnego wojownika. 

Kiedy zaczniemy zagrażać naszym 
dalekim sąsiadom, zaproponują Ci przy¬ 
mierze. Czy przyjmiesz tę ofertę, czy 
nabijesz ich głowy na pal - to zależy tylko 
od Ciebie. Kiedy już zawojujesz wszyst¬ 
kie plemiona (innej możliwości nie 
widzę) i zasiądziesz na tronie jako je¬ 
dyny władca Illurii - nie zapomnij za¬ 
prosić mnie na wakacje! 

DODATEK 

Klawiszologia: 

Alt-O - włączenie/wyłączenie ob¬ 
serwacji ruchów przeciwnika; 

Alt-M - dźwięk; 

Alt-S - zapisanie gry na dysku; 

Alt-L - załadowanie wcześniej za¬ 
pisanej gry; 

Q - wyjście z programu. 

Rozkazy: 

B - budowa wieży; 

C - wskazanie waszej stolicy; 

R - zniszczenie wieży lub zamku; 

Q - rozwiązanie wskazanej armii. 

Raporty: 

A - armie; 

S - miasta; 

G - złoto; 

P - produkcja; 

W - wygrywanie . 

Bohaterowie: 

D - odrzucenie wskazanego przed¬ 
miotu; 

F - pokazanie wszystkich waszych 
bohaterów; 

I - przegląd wszystkich przedmio¬ 
tów niesionych przez bohatera; 

Z - przeszukiwanie ruin i świątyń; 

T - wzięcie danego przedmiotu. 

Mathead 
(Mateusz Górski) 
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Producent: MicroProse 


Jest 23 wiek. Mieszkańcy Ziemi 
osiągnęli właśnie poziom rozwoju tech¬ 
nologicznego, który pozwala im za¬ 
siedlać inne układy planetarne. Przez 
dziwny zbieg okoliczności również kil¬ 
ka innych ras postanowiło zrobić to sa¬ 
mo, co ludzie. W rezultacie zaczął się 
wyścig do gwiazd. Cel ostateczny każ¬ 
dego z lokalnych (w skali wszech¬ 
świata) przywódców jest taki sam - opa¬ 
nowanie całej galaktyki. Aby tego 
dokonać, muszą oni zadbać zarówno 
o rozwój swoich własnych cywiliza¬ 
cji, jak i o stworzenie odpowiedniego 
arsenału militarnego, by w rezultacie 
pokonać konkurentów w kosmicznych 
bataliach o poszczególne systemy pla¬ 
netarne. 

Tak przedstawiają się dwa główne 
i jedyne zresztą wątki gry Master of 
Orion. Zabawę rozpoczynasz, władając 
jedynie rodzimą planetą rasy, której 
przewodzisz. Na jej orbicie znajdują się 
trzy statki: dwa małe pojazdy zwia¬ 
dowcze oraz statek kolonizacyjny. Mi¬ 
mo iż galaktyka stoi przed Tobą ot¬ 
worem, dziewicza i niezbadana, to 
konkurencja nie śpi. Nie trać więc cza¬ 
su i wyślij swoich zwiadowców, aby 
zbadali najbliższe systemy planetarne 
pod kątem przyszłej kolonizacji. 

Początkowo podróże międzygwiez¬ 
dne będą powolne i pozbawione możli¬ 
wości dotarcia do położonych dalej 
systemów. Nie przejmuj się, to oraz 
wiele innych rzeczy zmieni się w mia¬ 
rę, jak Twoi naukowcy będą dokony¬ 
wali kolejnych odkryć. Jak szybko to 
nastąpi zależy jednak w głównej mie¬ 
rze od Ciebie, ty bowiem wyznaczasz, 
na jakie cele mają być przeznaczane 
środki finansowe poszczególnych pla¬ 
net. Reprezentowane są one przez pięć 
klawiszy-wskażników odpowiedzial¬ 
nych za budowę okrętów, obronę 
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planetarną, rozwój przemysłu, ekolo¬ 
gię planety i badania naukowe. Utrzy¬ 
manie odpowiednich relacji pomię¬ 
dzy tymi dziedzinami jest w Master 
of Orion Twoim głównym zadaniem. 
Przez cały czas musisz pilnie śledzić 
bieg wydarzeń i właściwie do nich do¬ 
bierać wielkość konkretnych współ¬ 
czynników, ukierunkowując tym sa¬ 
mym wysiłki poszczególnych planet 
na rozwiązywanie najbardziej palą¬ 
cych problemów. Mała liczebnie flota 
nie zapewni ochrony wszystkim Two¬ 
im systemom planetarnym, a brak no¬ 
woczesnego uzbrojenia nie pozwoli jej 
odnosić sukcesów w starciach z lepiej 
wyposażonym przeciwnikiem. Przy¬ 
dzielenie wszystkich środków na bu¬ 
dowę floty oraz technikę" nie jest jed¬ 
nak najlepszym wyjściem z sytuacji. Rów¬ 
nie ważna jest sytuacja gospodarcza pa¬ 
nująca w poszczególnych koloniach. 
Na planecie przynoszącej na przykład 
zbyt mały /ysk musisz zintensy¬ 
fikować rozwój przemysłu i zwiększyć 
liczbę ludności, czasem nawet kosz¬ 
tem rozbudowy posiadanych sił zbroj¬ 
nych. 

Początki nigdy nie są łatwe. Gra¬ 
jąc w Master of Orion przekonasz się 
jednak, że również środek i koniec (być 
może Twój) mogą przysporzyć wielu pro¬ 
blemów. O skali trudności zabawy de¬ 
cyduje pięć rzeczy: poziom biegłości 
prezentowany przez komputer; wiel¬ 
kość galaktyki; wybór tej, a nie innej 
rasy, której losami zdecydujesz się po¬ 
kierować; liczba przeciwników biorą¬ 
cych udział w grze oraz rodzaj (rasa) 
występujących Obcych. Parametry tych 
zmiennych ustawiasz sam, wszystko za¬ 
leży więc od tego, cz> traktujesz grę 
ambicjonalnie, czy też rozrywkowe. 

O punkcie pierwszym nie będę się 
rozwodził, gdyż uważam, że każdy sam 



odpowiada za stan swojego umysłu 
i zawarte w nim skłonności maso¬ 
chistyczne. Sam jak dotąd odważyłem 
się porwać na średni poziom trud¬ 
ności (AVERAGE), wygranie którego 
zajęło mi dokładnie pięć dni, wlicza¬ 
jąc w to krótkie przerwy na co do¬ 
bową reinkarnację. 

Wielkość galaktyki określa czas, 
jaki będziesz musiał poświęcić na jej 
opanowanie. Dostępne masz tutaj dwie 
opcje: albo wytłuczesz wszystkich 
i zostaniesz niepodzielnym dyktato¬ 
rem, albo zdecydujesz się na galak¬ 
tyczną republikę. Przy wyborze dru¬ 
giej strategii warto wiedzieć, że od 
momentu skolonizowania 2/3 planet 
co jakiś czas zbiera się Wysoka Rada 
i zasiadający w niej przedstawiciele po¬ 
szczególnych ras próbują przez gło¬ 
sowanie wytypować spośród siebie 
przywódcę. Każdy z nich dysponuje 
pewną liczbą głosów, których ilość 
odzwierciedla ogólną kondycję jego 
cywilizacji, a które może oddać na 
przedstawiciela jednej / dwóch wal¬ 
czących o przewodnictwo ras. Najczęś¬ 
ciej na wybranie lidera potrzeba kilku¬ 
nastu zebrań, gdyż zmieniające się cią¬ 
gle sojusze nie pozwalają żadnej ze stron 
osiągnąć wymaganej liczby 2/3 głosów. 

Olbrzymi wpływ na poziom trud¬ 
ności ma rodzaj biorących w grze ras. 
Każda z nich posiada zestaw niepow¬ 
tarzalnych cech i typów zachowań, 
które często mogą decydować o woj¬ 
nie lub pokoju (tzn. o dalszej zabawie 
lub załamaniu nerwowym). Odkrywa¬ 
nie tych kombinacji stanowi, moim 
zdaniem, jedną z głównych atrakcji 
Master of Orion. Krótki opis każdej 
rasy przedstawiłem na końcu artykułu. 

Główny ekran gry podzielony jest 
na trzy części: wycinek galaktyki z za¬ 
znaczonymi gwiazdami (objaśnienie 
ich kolorów w oddzielnym zestawieniu), 
znajdujący się po prawej stronie zes¬ 
taw informacji o danej koloni wraz 
z umożliwiającymi jej kontrolę wskaź¬ 
nikami oraz osiem klawiszy funkcyj¬ 
nych umieszczonych u dołu ekranu. 

Jak już mówiłem, zarządzanie każ¬ 
dą planetą polega na rozdzieleniu jej 
zasobów finansowych pomiędzy pięć 
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różnych dziedzin reprezentowanych 
przez klawisze-wskaźniki. W trakcie 
gry pojawiać się będą obok nich róż¬ 
ne tajemnicze skróty: 

1. Budowa statków (SHIP) - przy¬ 
dzielając odpowiednie środki, możesz 
wydłużyć lub skrócić czas potrzebny 
na wybudowanie danego statku. Dłu¬ 
gość tego okresu zależy w dużej mierze 
również od ilości fabryk znajdujących 
się na planecie oraz kosztów budowy 
okrętu. Na początku gry zlecaj swoim 
stoczniom jedynie małe i średnie jed¬ 
nostki. Są one stosunkowo niedrogie, 
w związku z czym czas oczekiwania na 
ich budowę nie powinien przekraczać 
kilku lat. Na większe statki przyjdzie 
pora, gdy liczba fabryk Twojej plane¬ 
ty przekroczy 1000. 

2. Obrona (DEF) - tutaj przydzie¬ 
lasz środki na budowę planetarnych 
stacji bojowych. Często tylko one de¬ 
cydują o życiu lub śmierci mieszkań¬ 
ców planety stojących w obliczu ataku 
nieprzyjaciela. Aby obrona była sku¬ 
teczna, każda planeta powinna dyspo¬ 
nować co najmniej 10 stacjami. Po¬ 
czątkowo, gdy woje kolonie nie bę¬ 
dą dysponować dużą ilością fabryk, 
czas oczekiwania na skonstruowanie 
pojedynczej stacji może być potwor¬ 
nie długi, skup się wówczas bardziej 
na rozwoju przemysłu. Gdy tylko jed¬ 
nak stworzysz odpowiednie zaplecze, 
od razu przystąp do budowy stacji. 
Na obronę kolonii składają się rów¬ 
nież tarcze planetarne (SHIELD) sta¬ 
nowiące bierną cześć jej systemów och¬ 
ronnych (je również musisz budować). 
Na początku gry nie dysponujesz 
nimi w ogóle. Pojawią się one później 
w miarę, jak Twoi naukowcy dokony¬ 
wać będą kolejnych odkryć. Tarcze 
chronią planetę, pochłaniając cześć 
energii ataków wroga skierowanych 
na jej powierzchnię. Po zakończeniu 
budowy tarczy na ekranie pojawi się 
stosowny komunikat. 

3. Przemysł (IND) - tutaj przydzie¬ 
lasz środki na budowę nowych fab¬ 
ryk, regulując tym samym ilość odda¬ 
nych do użytku nowych zakładów w cią¬ 
gu jednego roku. Aby kolonia spraw¬ 
nie funkcjonowała, staraj się zawsze 



zapewnić jej maksymalny poziom roz¬ 
woju przemysłu. Stąd bowiem czerpiesz 
swoje dochody, a ich wielkość decy¬ 
duje przecież o tym, czy kolonia bę¬ 
dzie na przykład w stanie budować 
duże i drogie okręty. Gdy na planecie 
postawisz maksymalną (w danym mo¬ 
mencie!) ilość fabryk, na ekranie po¬ 
jawi się informujący o tym komuni¬ 
kat, a wskaźnik IND automtycznie się 
wyzeruje. Od tej pory wszystkie prze¬ 
znaczone na "przemysł" środki spo¬ 
wodują wzrost Twoich rezerw finan¬ 
sowych. Postęp techniczny poprzez 
zrobotyzowane systemy kontroli 
(ROBOTIC CONTROLS) zapewni Ci 
lepsze wykorzystanie fabryk już ist¬ 
niejących. Wprowadzenie ich w życie 
również wymaga jednak nakładów fi¬ 
nansowych (obok wskaźnika IND po¬ 
jawi się wówczas napis REFIT) i cza¬ 
su. Ponadto w miarę coraz lepszego wy¬ 
korzystania powierzchni planety bę¬ 
dziesz mógł umieszczać na niej coraz 
więcej fabryk. Ich liczba może z cza¬ 
sem osiągnąć nawet liczbę 2000. Na 
koniec drobna uwaga, tylko w pełni za¬ 



siedlona planeta zapewni Ci maksy¬ 
malny dochód, miej to więc na uwa¬ 
dze, Drogi Graczu. 


4. Ekologia (ECO) - tutaj lokujesz 
środki przeznaczone na utrzymanie 
i rozwój środowiska planety. Nawet 
w najcięższych kryzysach finansowych 
powinieneś utrzymywać równowagę 
ekologiczną (CLEAN), gdyż zanie¬ 
czyszczenia przemysłowe grożą spad¬ 
kiem liczebności populacji. Z czasem 
całkowicie uporasz się z tym proble¬ 
mem, na początku jednak pochłonie 
on duży procent zasobów finanso¬ 
wych kolonii. Za pomocą tego współ¬ 
czynnika dokonujesz także przekształ¬ 
ceń powierzchni planety. Najpierw bę¬ 
dą to zmiany zwiększające jej pojem¬ 
ność i zagospodarowanie (TFORM), 
później natomiast wzbogacające rów¬ 
nież jej glebę (SOIL i GAIA). Planety 
ze szkodliwą atmosferą będ/iesz mógł 
ponadto przekształcić w zdatne do nor¬ 
malnego życia (ATMOS). Wszystkie 
te zabiegi sprawią, że zwiększy się nie 
tylko liczba ludności, która będzie 
w stanie utrzymać się na planecie, lecz 


od tej pory również jej wzrost będzie 
przebiegał szybciej (POP+). 

5. Badania naukowe (Tech) - tutaj 
decydujesz, jaka część funduszy plane¬ 
tarnych ma być przeznaczona na ba¬ 
dania naukowe. Szerzej powiem o nich 
w trakcie omawiania klawisza funkcyj¬ 
nego o tej samej nazwie. 

W części informacyjnej znajdziesz 
ponadto następujące dane: nazwę ko¬ 
lonii, występujący na niej typ śro¬ 
dowiska naturalnego, maksymalną licz¬ 
bę mieszkańców zdolnych się w niej 
utrzymać (MAX POP), aktualną licz¬ 
bę mieszkańców (POP), ilość naziem¬ 
nych stacji bojowych (BASES), wiel¬ 
kość produkcji (PRODUCTION). 

Cyfra zielona oznacza bezwzględ¬ 
ną wielkość produkcji przemysłowej, 
zaś żółta - jej część przenaczoną na 
utrzymanie floty, stacji, szpiegowa¬ 
nie, własne zabezpieczenie przed Ob¬ 
cymi szpiegami i handel. 

Poniżej znajduje się ikona przedsta¬ 
wiającą produkowany aktualnie w do¬ 
kach planety typ statku. Obok niej 
umieszczone są trzy klawisze: 

SHIPS - zmiana modelu statku na in¬ 
ny (jeśli taki posiadasz); 

RELOC - wyekspediowanie nowo 
wybudowanego okrętu do wskazanej 
przez Ciebie kolonii; 

TRANS - transport osadników lub 
żołnierzy na wskazaną przez Ciebie ko¬ 
lonię/planetę. Komputer prosi Cię wów¬ 
czas o podanie wielkości tego trans¬ 
portu. Na nowo powstałe kolonie wy¬ 
syłaj 10-30 min osadników, zaś co się 
tyczy ilości żołnierzy, to decydują 
o tym warunki panujące na planecie 
wroga. Czasami i 100 min to mało. 

Na samym dole ekranu znajduje się 
osiem klawiszy funkcyjnych. 

1. GAMĘ - operacje dyskowe, włą- 
czenie/wyłączenie muzyki. 

2. MAP - mapa całej galaktyki. Spo¬ 
glądać na nią możesz pod kątem przy¬ 
należności politycznej swoich kolonii 
(COLONIES), panujących na nich ty¬ 
pów atmosfer (ENVIRONMENTS) oraz 
zasobności poszczególnych planet w su¬ 
rowce mineralne (MINERALS). Umiesz¬ 
czona tutaj legenda jest na tyle czytel¬ 
na, że nie trzeba niczego tłumaczyć. 
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3. PLANETS - czytelna lista wszys¬ 
tkich Twoich planet wraz z kilkoma 
danymi: 

- PLANET - nazwa planety; 

- POPULATION - wielkość popu¬ 
lacji, która czasami pojawia się obok 
strzałki (zielona i czerwona) symboli¬ 
zującej ponadnormatywny wzrost lub 
spadek liczby mieszkańców, 

- FACT - ilość fabryk; 

- SHD - typ tarczy chroniącej planetę; 

- BASE - ilość stacji bojowych; 

- WST - wielkość zanieczyszczeń; 

- PROD - wielkość produkcji prze¬ 
mysłowej; 

- SPACE DOCK - typ aktualnie bu¬ 
dowanego statku; 

- NOTES - ewentualne uwagi. 

U dołu ekranu widnieją dane dotyczą¬ 
ce Twoich wydatków (SPENDING 
COSTS) i dochodow (TOTAL INCO- 
ME). Obowiązującą tutaj jednostką mo¬ 
netarną jest 1 RP (cokolwiek to znaczy) 
i stosują ją, chyba w ramach ujednoli¬ 
cania przepisów podatkowych, wszys¬ 
tkie rasy. Ciekawą opcją jest możli¬ 
wość przelewu (TRANSFER) całości 
lub części Twojej rezerwy finansowej 
na konto wskazanej planety, przez co 
możesz przyspieszyć jej rozwój. 

4. FLEET - spis Twoich okrętów 
z zaznaczonym miejscem ich pobytu. 
U dołu ekranu znajdują się dwa klawi¬ 
sze: SPESC i SCRAP. Pierwszy z nich 
wyświetla listę Twoich statków, tyle 
tylko, że zamiast miejsca pobytu masz 
tutaj przedstawioną liczbę okrętów po¬ 
szczególnych typów oraz ich dokład¬ 
ne dane technicze. Są to: 

a) BEAM DEF - poziom zabezpie¬ 
czenia okrętu przed atakami różnego 
typu bronią laserową; 

b) MISL DEF - poziom zabezpie¬ 
czenia okrętu przed rakietami; 

c) ATT LVL - po/iom ataku repre¬ 
zentowany przez Twój okręt (im po¬ 
ziom ten jest wyższy, tym jednostka 
skuteczniejsza jest w walce); 

d) HITS - ilość uszkodzeń, które 
okręt może otrzymać w czasie bitwy 
przekroczenie tej liczby powoduje 

naturalnie zniszczenie okrętu); 


e) SHIELD - klasa pancerza chro¬ 
niącego okrętu; 



f) WARP - ilość parseków, które 
okręt jest w stanie przebyć w ciągu 
jednej tury; 

g) SPEED - ilość pól, które okręt 
może pokonać w swojej kolejce ru¬ 
chu w czasie bitwy; 

Klawisz SCRAP służy do złomo¬ 
wania statków. Naturalną sprawą jest 
fakt, iż w miarę rozwoju coraz to now¬ 
szych rodzajów broni, pancerzy i sil¬ 
ników niektóre modele staną się prze- 
starzale. Ponieważ możesz dyspono- 
wać tylko sześcioma rodzajami stat¬ 
ków naraz (jak się przekonasz, jest to 
liczba stanowczo za mała), prędzej czy 
później będziesz musiał przystąpić do 
złomowania starszych modeli, aby zro¬ 
bić miejsce dla nowych. Jest to bar¬ 
dzo delikatny moment gry, gdyż ope¬ 
racja ta zawsze jest związana się z 
chwilowym osłabieniem siły Twojej 
floty. 

5. NEXT TURN - kolejna runda 
(1 runda = ł rok). 

6. TECH - tutaj decydujesz, jak 
rozdysponować napływające z poszcze¬ 
gólnych planet pieniądze (ich łączna 
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suma widoczna jest u dołu ekranu: 
TOTAL RESEARCH) pomiędzy sześć 
rodzajów badań naukowych. 

a) COMPUTERS: 

- rozwój komputerów, co pozwoli 
Ci zwiększyć skuteczność ataków 
Twoich okrętów; 

- rozwój systemów obronnych (ECM 
JAMMER) chroniących Twoje statki 
przed atakami pocisków wroga; 

- rozwój zrobotyzowanych syste¬ 
mów kontroli fabryk, co zwiększy 
Twoje dochody z przemysłu. 

b) CONSTRUCTION: 

- zmniejszenie kosztów budowy 
nowych fabryk (IMPROVED INDU- 
STRIAL TECH); 

- zmniejszenie emisji zanieczysz¬ 
czeń (REDUCE INDUSTRIAL WAS¬ 
TE); 

- konstrukcja coraz lepszych rodza¬ 
jów pancerzy dla Twoich statków i żoł¬ 
nierzy, co zwiększy ich żywotność 
(ARMOUR); 

- konstrukcja automatycznych syste¬ 
mów usuwających uszkodzenia na stat¬ 
kach (REPAIR SYSTEM). 
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c) FORCE FIELDS: 

- opracowanie nowych generacji 
tarcz (DEFLECTOR SHIELDS), co 
zapewni Twoim okrętom lepszą ochro¬ 
nę przed atakami bronią laserową; 

- konstrukacja kolejnych tarcz plane¬ 
tarnych (PLANETARY SHIELDS). 

d) PLANETOLOG Y: 

- rozwój technik umożliwiających 
zasiedlenie planet o niezdatnym do 
życia środowisku (CONTROL ENVI- 
ROMENT); 

- zwiększanie poziomu zagospo¬ 
darowania i przekształceń powierzch¬ 
ni planet (TERRAFORMING); 

- rozwój technik polepszających 
istniejące już warunki naturalne (róż¬ 
ne nazwy); 

e) PROPULSION: 

- budowa nowych silników zwięk¬ 
szających prędkość podróżną i bojo¬ 
wą okrętów. 

- wydłużenie zasięgu podróży, co 
pozwoli oddalać się na większe od¬ 
ległości . 

f) WEAPON: 

- opracowanie nowych rodzajów 
broni laserowych; 

- opracowanie nowych rodzajów 
rakiet i torped. 

Na samym końcu znajdziesz krót- 
ką listę rzeczy, które opłaca się mieć. 

7. RACES - tutaj uzyskasz infor¬ 
macje, jak rozwijają się stosunki po¬ 
między mieszkańcami galaktyki. Oczy¬ 
wiście, na początku nie ma tutaj nic i do¬ 
piero z czasem, w miarę nawiązywa¬ 
nia kontaktów z kolejnymi cywilizacja¬ 
mi, ekran się zapełnia. Każda rasa ma 
swoją półkę'. Znajdziesz na niej prze¬ 
de wszystkim "miernik sympatii" - czyli 
wkaźnik, jak układają się stosunki z 
daną rasą (im bardziej zielono, tym 
więcej wzajemnego zrozumienia). 

Jeśli relacje te nie należą do naj¬ 
cieplejszych, to możesz pomyśleć o 
szpiegach (SPIES) przydzielając od¬ 
powiednie środki finasowe na ich wy¬ 
najęcie. Mogą oni tylko kryć się na 
terytorium wroga (HIDE) czekając 
okazji na uaktywnienie, lub też od razu 
przystąpić do dzieła i zająć się sabo¬ 
tażem (SABOTAGE) lub szpiegost¬ 
wem (ESPIONAGE). Naturalnie obcy 
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szpiedzy mogą buszować również po 
Twoim terytorium. Aby chronię się przed 
nimi, musisz przeznaczyć trochę pie¬ 
niędzy na własne bezpieczeństwo 
(O VERALL SECURITY). 

U dołu ekranu widoczne są trzy do¬ 
datkowe klawisze; STATUS, REPORT 
i AUDIENCE. Pierwszy, STATUS, 
wyświetla przejrzystą listę porów¬ 
nawczą Twoich i konkurencyjnych 
osiągnięć. REPORT to po prostu raport 
o stanie zaawansowania technologicz¬ 
nego danej rasy. Ostatni, AUDIENCE, 
służy do prowadzenia gier dyploma¬ 
tycznych. Masz tutaj do wyboru wiele 
opcji. Możesz podpisać umowę o wy¬ 
mianie handlowej (FORM TRADE 
AGREEMENT), z której jednakże nig¬ 
dy nie udało mi się wyciągnąć ja¬ 
kichkolwiek zysków. Możesz też za¬ 
proponować wymianę technologii 
(EXCHANGE TECHNOLOGY), lecz 
jeśli w dziedzinie badań naukowych 
wszyscy zostali za Tobą, nie przy¬ 
niesie Ci to dużych korzyści. W koń¬ 
cu masz do wyboru spory zestaw op¬ 
cji politycznych. Pakt o nieagresji 
(NON-AGGRESSION PACT) zapew¬ 
ni Ci poczucie bezpieczeństwa - złud¬ 
nego niestety, gdyż jak sięgam pa¬ 
mięcią, żaden nie utrzymał się dłużej 
niż 10 lat. Praktyczniejszy jest sojusz 
(ALLIANCE) poparty najlepiej wspól¬ 
notą interesów, czyli prowadzeniem 
wojny przeciwko jakieś trzeciej rasie 
(DECLARATION OF WAR ON AN- 
OTHER RACE). Gdybyś to jednak Ty 
znala/ł się w sytuacji trzeciego, cięż¬ 
ki Twój los. Nie pozostaje Ci wów¬ 
czas nic innego, jak prosić o pokój 
(PEACE TREATY), za który zresztą 
będziesz musiał zapłacić. Możesz rów¬ 
nież próbować nadwątlić wrogi sojusz. 
Jednemu z przeciwników zaoferuj try¬ 
but (OFFER T IB TE) i poproś go o 
zerwanie przymierza (BREAK AL¬ 
LIANCE WITH ANOTHER RACE). 
Bardzo ważne jest, abyś przestrzegał 
trzech niepisanych praw obowiązują¬ 
cych w kontaktach między cywilizacja¬ 
mi. 


I. Jeśli postanowisz wypowiedzieć 
komuś wojnę, to najpierw zrób to 
(THREATEN TO ATTACK), a dopie¬ 



ro później atakuj. Rasy działające 
z zaskoczenia nie są tutaj tolerowane 
i Twoje notowania u innych mogą 
znacznie spaść. 

II. Broń Boże, nie stosuj broni bio¬ 
logicznej ! Wiem, że kusi (zabija miesz¬ 
kańców kolonii i jednocześnie pozosta¬ 
wia nietknięte fabryki), ale nikt jej 
nie lubi, a jeszcze bardziej jej posia¬ 
dacza. Użycie bakcyli może spowo¬ 
dować, iż odwrócą się od Ciebie 
nawet Twoi sojusznicy. 

III. Ostatnia rzecz to zebrania Wy¬ 
sokiej Rady. Jeśli uda się jej w końcu 
wyłonić ze swego grona przywódcę 
galaktyki, nie sprzeciwiaj mu się. 
W przeciwnym razie ogłoszony zosta¬ 
niesz buntownikiem i wszystkie rasy 
wypowiedzą Ci totalną wojnę, aż do 
zniszczenia. Nie sprzeciwiaj się także 
wtedy, gdy Ty zostaniesz wybrany Wo¬ 
dzem republiki. Odrzucenie tej fun¬ 
kcji wiąże się bowiem z tymi samymi 
konsekwencjami, co w pierwszym przy¬ 
padku, choć wówczas zostaniesz os¬ 
karżony o skłonności dyktatorskie. 



To byłoby wszystko na temat dyplo¬ 
macji. Powyższe zasady nie obowią¬ 
zują, jeśli jesteś najsilniejszy w galak¬ 
tyce. j Ijgljlj 3|rj 

8. DESIGN - pulpit projektowy, na 
którym możesz stworzyć nowe mode¬ 
le statków. Największym problemem 
w czasie tworzenia kolejnych jednos¬ 
tek będzie brak miejsca (AVAILABLE 
SPACE) na wszystko, co chciałbyś za¬ 
ładować na okręt. Każdy detal zajmu¬ 
je określoną przestrzeń, a każdy typ ok¬ 
rętu ma niestety ograniczoną ładow¬ 
ność. W sumie projektowanie zawsze 
kończy się swego rodzaju kompromi¬ 
sem pomiędzy jakością pancerzy, sil¬ 
ników, broni, itd. Nie można mieć 
wszystkiego. Widoczne na ekranie ele¬ 
menty to: 

aj komputer (COMPUTER) - jego 
jakość wyznacza skuteczność Twoich 
ataków; 

b) tarcza SHIELD) - im lepsza, tym 
więcej może pochłonąć ataków bronią 
laserową; 

c) system obrony balistycznej (ECM) 

- chroni przed pociskami wroga; 

d) pancerz (ARMOR) - jego rodzaj 



określa ilość uszkodzeń jakie okręt 
może otrzymać w czasie bitwy; 

e) silniki (ENGINE) - im lepsze, 
tym większą odległość na turę może 
przebyć Twój okręt; 

f) manewrowość (MANEUVER) - 
ilość pól, jakie statek może pokonać 
w swojej kolejce podczas bitwy. 

Na każdym statku możesz zamon¬ 
tować trzy systemy specjalne (SPE- 
CIAL) i cztery rodzaje uzbrojenia 
(WEAPON). Dane charakteryzujące po¬ 
szczególne rodzaje broni to: liczba uz¬ 
brojenia danego typu mieszcząca się 
w dostępnej na statku przestrzeni 
MAX), nazwa (NAME), ewentualne 
uwagi o działaniu (DESCRIPTION), 
liczba uszkodzeń/ran zadawanych w cza¬ 
sie pojedynczego ataku (DMG), cena 
(COST), wielkość (SIZE), potrzebna do 
funkcjonowania moc (POWER) i zaj¬ 
mowana przestrzeń (SPACE). Uwaga: 
staraj się w miarę szybko wprowa¬ 
dzać do swoich statków nowinki tech¬ 
niczne. Nie ma nic gorszego niż wiel¬ 
ka, przestarzała i zupełnie niegroźna 
flota. Pochłania tylko pieniądze. 

Na zakończenie chciałbym powie¬ 
dzieć jeszcze o trzech sprawach. W trak¬ 
cie zabawy komputer co jakiś czas 
będzie robił Ci różne psikusy. Gdzieś 
wybuchnie rebelia, a gdzie indziej 
trzęsienie ziemi poważnie uszkodzi 
kolonię. Najgroźniejsze jednak są wę¬ 
drujące po galaktyce wielkie krysta¬ 
liczne lub amebowate formy życia. Są 
one na tyle duże, że mogą zniszczyć nie 
tylko Twoją flotę (lub przynajmniej 
jej część), lecz rówież całą kolonię. Je¬ 
dyny ratunek to zgromadzenie dużych 
sił w jednym punkcie i twarda obro¬ 
na. To byłaby pierwsza rzecz. Druga to 
występujący pod nazwą GUAR- 
DIANS mieszkańcy pewnego układu 
planetarnego. Zamieszkują oni zaw¬ 
sze tylko jeden układ i są strażnikami 
cudów techniki starożytnej cywiliza¬ 
cji. Chętnych na nie jest oczywiście 
wielu, dlatego też GUARDIANS są od¬ 
powiednio silni. Próbuj jednak wytr¬ 
wale, gdyż rzeczy, które znajdziesz na 
ich planecie, warte są poświęceń. 
Trzecia sprawa to kosmiczne bitwy. 
Doświadczenie nauczyło mnie iż 
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w starciach decyduje nie przewaga 
liczebna, lecz jakość biorących w nich 
udział statków. Kilka razy zdarzało 
się, że moje kolonie odwiedzało w jed¬ 
nym czasie kilka tysięcy okrętów wro¬ 
ga, przeciwko którym mogłem wys¬ 
tawić niecałe sto własnych. Wbrew po¬ 
zorom, wynik starcia zawsze był ko¬ 
rzystniejszy dla mnie, a nieprzyjaciel 
wracał do domu już tylko w liczbie kil¬ 
kuset jednostek. Pomyśl więc o tym. 

Grając w Master of Orion nie spo¬ 
sób oprzeć się wrażeniu, że coś po¬ 
dobnego już widzieliśmy i to całkiem 
niedawno. Tym czymś jest oczywiś¬ 
cie Cmlimdon. Spójrz na to od tej stro¬ 
ny: grę rozpoczynasz z jedną planetą 
(miastem), a do dyspozycji masz okręt 
kolonizacyjny (osadników). Twoje stat- 
ki zwiadowcze wyruszają badać naj- 
bliże gwiazdy pod kątem założenia ko¬ 
loni (Twoi żołnierze zaczynają szu¬ 
kać miejsca pod budowę nowego mia¬ 
sta). Jeśli napotkasz inną rasę (cywili¬ 
zację) możesz zacząć prowadzić z nią 
handel, wojnę czy co tam chcesz. W koń¬ 
cu, co jakiś czas uda ci się dokonać 
naukowych przełomów, które popychają 
Twoją rasę (cywilizację) naprzód. Po¬ 
dobieństw jest mnóstwo. Nie wydaje 
mi się jednak, aby były one czymś złym. 
Przeciwnie, zastosowanie podobnych, 
co w Cmlization, reguł gry sprawia, 
iż Master of Orion jest naprawdę wy¬ 
śmienitą zabawą na długie godziny. 
Kto wie, może niedługo pobije nawet 
swojego słynnego poprzednika pod 
względem sprzedanych egzemplarzy. 
Ja nie miałabym mc przeciwko temu 

KILKA RZECZY, 

KTÓRE WARTO MIEĆ 

Część z nich znajduje się w pulpicie 
projektowym pod opcją SPECIAL, 
cześć natomiast jest automatycznie mon¬ 
towana podczas budowy na Twoich 
okrętach. 

1. HYPERSPACE COMMUNICA¬ 
TIONS - system łączności, który poz¬ 
wala Ci zmienić trasę Twoich okrętów, 
gdy są już one w drodze (normalnie 
jest to niemożliwe). 

2. TECHNOLOGY NULLFIRE - 
specjalny rodzaj broni niszczący wro- 
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gie komputery, co całkowicie dezor¬ 
ganizuje ataki nieprzyjaciela. 

3. AUTOMATED REPAIR SYS¬ 
TEM, ADVANCED DAMAGE CON- 
TROL - automatyczne systemy napra¬ 
wiające szkody powstałe na statkach 
w czasie bitwy. Pierwszy usuwa 25% 
uszkodzeń na 1 rundę, a drugi 50%. 

4. ŻYRO SHIELD, LIGHTNING 
SHIELD - specjalne tarcze niszczące 
odpowiednio do 75% i 100% wrogich 
pocisków trafiających w statek. 

5. BLACK HOLE GENERATOR 
- generator czarnej dziury, która nisz¬ 
czy od 25% do 100% wrogich jednos¬ 
tek. 

6. HIGH ENERGY FOCUS - system 
zwiększający zasięg Twoich broni o 
3 pola (po wprowadzeniu tego systemu 
do moich statków w czasie bitwy 
czułem się jak na strzelnicy). 

RASY 

1. Humań - wspaniali dyplomaci 
i jedna z nielicznych ras potrafiąca 
ciągnąć zyski z handlu. W zasadzie 
nie mają żadnych minusów. Polecam 
patriotycznie nastawionym graczom. 



2. Mrrshan - niezrównani strzelcy. 
Trudno jednak powiedzieć, czy jest to 
nieodzowne do osiągnięcia zwycięstwa. 
Lepiej z nimi walczyć, niż nimi kiero¬ 
wać. 

3. Silicoid * rasa krystalicznych 
stworzeń odpornych na wszelkiego ro- 
dzaju wrogie środowiska. Pozwala jej 
to zasiedlać niedostępne dla innych ras 
planety, zanim te zdołają opracować 
odpowiednie technologie. Minusem 
Silicoid jest zwolniony o połowę wzrost 
ludność. 

4. Sakkra - niezwykle płodna rasa 
skupiająca swoje wysiłki przede wszys¬ 
tkim na ciągłym rozmnażaniu się. Nie¬ 
stety, nie starcza jej przez to czasu na 
postęp technologiczny i dbałość o cią¬ 
gły rozwój przemysłu. 

5. Psilion - odwrotnie, niż u Sakkra 
- ciągle harują i nie bardzo mają czas 
na rozmnażanie się. 

6. Alkari - rasa urodzonych pilo¬ 
tów. Nie polecam. Najlepszy nawet pi¬ 
lot nie zrównoważy lepiej uzbrojonych 
statków wroga, a odniosłem wrażenie, 



że z wynalazkami idzie Alkari równie 
dobrze, co mnie z lewitacją. 

7. Klackon - mrówkopodobna rasa 
niezwykle pracowitych stworzeń. Gra¬ 
jąc nią możesz spodziewać się ponad¬ 
przeciętnych dochodów, co stawia tę 
rasę w czołówce wyścigu o panowa¬ 
nie nad galaktyką. Polecam początku¬ 
jącym. 

8. Bulrathi - niezrównani żołnierze 
nie mający sobie równych w walce 
naziemnej. Rasa ukierunkowana na 
ekspansję. Często jednak niedoszłe ofia¬ 
ry, sprzymierzone wspólnotą intere¬ 
sów, pierwsze zaczynają wojnę, aby 
pozbyć się kłopotliwego sąsiada. 

9. Meklar - roboty, które stwo¬ 
rzyły własną cywilizację. Podobnie 
jak Klackons, gwarantują wysoki po¬ 
ziom dochodów, niestety ze względu 
na swoje nieorganiczne pochodzenie 
nie mają w galaktyce zbyt wielu sym¬ 
patyków. 

10. Darlok - rasa nieuchwytnych 
szpiegów. Życie może wydawać się 
przy nich łatwiejsze ze względu na ob¬ 
fitość wynalazków, które Darloks są 
w stanie podpatrzeć u sąsiadów. Nie mo- 
żna jednak powiedzieć, aby byt to mi- 
le widziany przez innych proceder. Tu 
także potrzebna jest szczypta do¬ 
świadczenia. 

KOLOR UKŁADÓW 
PLANETARNYCH 

Czerwony - planety ubogie w su¬ 
rowce mineralne. 

Żółty - planety o środowisku ziem¬ 
skim lub zbliżonym do niego. 

Zielony - bardzo szeroki zestaw wa¬ 
runków panujących na powierzchni 
planet. 

Niebieski - planety w miarę boga¬ 
te w minerały, często jednak pozba¬ 
wione środowiska nadającego się do 
życia. 

Fioletowy - największe szanse na 
znalezienie obfitej w surowce mine¬ 
ralne planety. 

Biały - planety niegościnne, pozba¬ 
wione atmosfery i minerałów. 

Piotr Orcholski 


STRATEGICZNA 



386, VGA 
2 Mb RAM 
12 Mb HDD 


11 
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Producent: MicroProse 


Patrząc pod kątem nowości Formu¬ 
la 1 Grand Prix nie jest najświeższym 
programem, gdyż liczy sobie już blis¬ 
ko rok, a taki wiek kwalifikuje grę na 
tym rynku prawie do staroci. A raczej 
kwalifikowałby, gdyby nie fakt, iż For¬ 
mula 1 Grand Prix osiągnęła, przy¬ 
najmniej w swojej klasie, sukces komer¬ 
cyjny, dzięki któremu nadal wspomi¬ 
na się o niej od czasu do czasu. Pro¬ 
gram wprowadza Cię w świat wiel¬ 
kich zawodów, a autorzy zadbali, aby 
było to dobre wprowadzenie. Wszys¬ 
tko odbywa się tu tak, jak w rzeczy¬ 
wistości. Każdy wyścig poprzedzony 
jest treningiem oraz jazdą kwalifika¬ 
cyjną. Przed właściwym startem wolno 
Ci wykonać jeszcze jeden dodatkowy 
objazd toru, aby jak najdokładniej po¬ 
znać trasę. Jeśli nie radzisz sobie naj¬ 
lepiej z kierowaniem bolidu, zabierz 
się najpierw za solidny trening (opcja 
Practice any Circuit), co czego jak cze¬ 
go, ale biegłości w prowadzeniu samo¬ 
chodu Twoim przeciwnikom nie braku¬ 
je. Ważną innowacją firmy MicroPro¬ 
se jest w tym względzie większe zróż¬ 
nicowanie poziomu umiejętności ja¬ 
zdy prezentowanych przez poszcze¬ 
gólnych kierowców. Poziom ten jest 
tutaj regulowany za pomocą dwóch 
współczynników, a nie jak w większo¬ 
ści gier, tylko przy użyciu jednego. 
Pierwszy z nich to "zwyczajny" podział 
na amatorów, półprofesjonalistów, za¬ 
wodowców i asów. Drugi czynnik okre¬ 
śla "rozrzut" tej cechy pomiędzy wszys¬ 
tkich zawodników. Przewidziane są 
trzy możliwości: 

- wszyscy biorący udział w zawo¬ 

dach prezentują jednakowy poziom 
(poza Tobą, oczywiście); łlii«^ 

- poziom biegłości w opanowaniu 
kierownicy "rozrzucony" jest wśród ry¬ 
wali przypadkowo (oznacza to, iż na¬ 

12 


dal wszyscy jeżdżą jak amatorzy, z tą 
różnicą, że niektórzy z nich są lepszy¬ 
mi, a niektórzy gorszymi amatorami); 

- umiejętności poszczególnych za¬ 
wodników odpowiadają mniej więcej 
tym, jakie prezentowali oni w sezonie 
1991. 

Dzięki temu systemowi zróżnico¬ 
wania poziomu Twoich rywali wyścig 
zyskuje na realności, gdyż zawodnik 


przed rozpoczęciem Mistrzostw Świa¬ 
ta, czy też pojedynczego wyścigu, z pro¬ 
ponowanej listy kierowców musisz 
wybrać tego, którego bolidem chcesz 
pokierować (Driver/Team Selection). 
Wszyscy zawodnicy podzieleni są 
oczywiście na stajnie rywalizujących 
ze sobą firm. Gdy już wybierzesz tego 
szczęśliwca, w którego chcesz się wcie¬ 
lić, możesz przystąpić do wyścigu 
(Race), Komputer przejmuje całą resz- 


KOMPUTERÓWYCh 

.j Hfe' 

kierownicy" sposobu jazdy rywali. Nie 
będę starał się namawiać nikogo na 
siłę, gdyż nie jest to najciekawsze 
zajęcie, poobserwujcie jednak, jąk oni 
to robią. Ponieważ na ekranie widocz¬ 
na jest wówczas również tablica roz¬ 
dzielcza bolidu z zaznaczonymi na 
niej prędkościomierzem oraz wskaźni¬ 
kiem obrotów silnika i położenia bie¬ 
gów, łatwo zauważysz, gdzie i kiedy 
komputerowy zawodnik przyspiesza, 
a w jakich sytuacjach zwalnia. Przejazd 
w ten sposób nawet jednego okrążenia 
pozwoli Ci zyskać wiele informacji 
na temat stosowanej przez komputer 
techniki jazdy. Najlepiej można ją 
scharakteryzować słowem "optymal¬ 
na". Oznacza to, iż nie prowadzi "on" 
w najbardziej wyszukany i przebojowy 
sposób, ale też nie popełnia błędów. 
Wspomniałem wyżej o tablicy rozdziel¬ 
czej. Oprócz wymienionych już wska¬ 
źników, w środku znajdziesz dodat¬ 
kowo dane na temat sytuacji na trasie: 
liczbę biorących udział w wyścigu (Run- 
ners), swoją własną pozycję w grupie 
(Pos), ilość okrążeń do przejechania, 
oraz liczbę tych już pokonanych. W ka¬ 
binie umieszczone zostały również 


pitu. Są to: automatyczna skrzynia bie¬ 
gów (F2), automatyczne ustawianie bo¬ 
lidu w kierunku ruchu (F3), niezni- 
szczalność (F4), zaznaczenie na torze 
optymalnej trasy (F5) oraz podpowiedź 
włączenia optymalnego biegu w celu 
pojconania zakrętu (F6). Kolor czer¬ 
wony oznacza opcję aktywną, szary - 
nieaktywną. Jeśli chodzi o opcję F2, 
nie muszę chyba nic tłumaczyć, po¬ 
dam tylko klawisze sterujące: A, Z, <, 
>,SPACE. Kolejna opcja (F3) jest bar¬ 
dzo pożyteczna, szczególnie dla mniej 
zaawansowanych. Na trasie dochodzi 
często do kolizji, tudzież wypadnięcia 


tę. Podczas zawodów autorzy przewi¬ 
dzieli jednak możliwość podglądu "zza 
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X. 


startujący nawet z końcowej pozycji 
może, jeśli jest dobry, zdołać dociąg¬ 
nąć do prowadzącej czołówki. Czy to 


opcje wspomagające". Ikony je sym 
bolizujące znajdują się pośrodku kok 
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z toru. Opanowanie samochodu w ta¬ 
kich sytuacjach nie należy do najłat- 
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lizg przy 300 km/h i samochód, który 
obraca się dosłownie jak bączek. Oczy¬ 
wiście, nietrudno wówczas o kom¬ 
pletną utratę orientacji. Tutaj właśnie 
przydatna jest opcja F3, która auto¬ 
matycznie ustawia bolid w kierunku 
biegu wyścigu. Warunkiem jej akty¬ 
wizacji jest jednak pełne zatrzymanie 
pojazdu. Opcja F4 to niezniszczalność. 
Jeśli jest ona włączona, jazda powinna 
sprawić Ci tylko samą satysfakcję. 
Jeśli natomiast wyłączyłeś ją, to Two¬ 
ją uwagę szybko przykuje sylwetka 
małego bolidu znajdująca się z pra¬ 
wej strony kabiny. W razie jakichkol¬ 
wiek awarii wszytkie uszkodzone ele¬ 
menty samochody zaznaczone zostają 
na nim kolorem żółtym. Zalecam wów¬ 
czas szybką wizytę w serwisie. Aby 
do niego trafić wystarczy, że pocze¬ 
kasz aż t na torze pojawi się przerywa- 
na żółta linia. Skieruj się wzdłuż niej, 
a zaprowadzi Cię ona prosto do me¬ 
chaników. Opcja F5 powoduje, iż na 
torze pojawia się biała przerywana li¬ 
nia. Wskazuje ona optymalną trasę czy¬ 
li taką, jaką dla swoich bolidów za¬ 
wsze obiera komputer. Jedpak trzyma¬ 
jąc się jej cały czas, trudno Ci będzie 
wygrać wyścig, gdyż wokół niej panuje 
straszny tłok (chyba, że już jest 
wszy). Opcja F6 ma znaczenie 
wtedy, gdy prowadzisz samochód z rę¬ 
czną skrzynią biegów. "Podpowiada" 
ona niejako, który bieg powinieneś 
użyć, aby najkorzystniej pokonać zbli¬ 
żający się zakręt. Po prawej stronie bo¬ 
lidu znajduje się wskaźnik położenia 
biegów (cyfry pojawiające się na czer¬ 
wonym tle), poniżej Zaś znajduje się 
"podpowiadacz" (kolor niebieski). Do 
boksu po wymianę opon można wje¬ 
chać dopiero po naciśnięciu klawisza 
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Enter, gdy świeci się na żółto zna¬ 
czek w prawym dolnym rogu pulpitu 
kierowcy. Podczas pobytu w boksie 
można nie tylko zmieniać opony nowe 
tego samego typu, ale również wybrać 
inny ich rodzaj ("A", "B", *C\ "D", "Q" 
i "W") oraz przez naciśnięcie klaw¬ 
isza "Z" zmienić całą obudowę samo¬ 
chodu wraz z ustawieniem spojlerów 
i przełożeniem każdego z biegów. 

Tworząc program, autorzy zwró¬ 
cili szczególną uwagę na to, aby bo¬ 
lid prowadziło się jak podczas praw¬ 
dziwych zawodowi Dlatego też gra¬ 
jąc w F1GP spotkąsz się na przykład 
ze zjawiskiem tunelu próżniowego. Ja¬ 
dąc z prędkością 300 km/h bplid do¬ 
słownie wybija dziurę w znajdującym 
się przed nim powietrzu, w rezulta¬ 
cie czego za pojazdem tworzy się pas 
bardzo rozrzedzonego gazu. Znajdują¬ 
cy się w tym pasie przeciwnik napo¬ 
tyka mniejszy opór, co pozwala mu roz¬ 
winąć większą prędkość. W ten spo¬ 
sób, co może brzmieć paradoksalnie, 
kierowca na drugiej pozycji ma na 
ostatnich metrach większe szanse na 
wygranie wyścigu, niż prowadzący 
(o ile trzyma ąię dostatecznie blisko, 
aby nagle wyskoczyć zza pleców ry¬ 
wala). Radzę korzystać z tej techniki, 
gdyż jest ona niezwykle skuteczna. 

Podobnych detali wziętych "z ży- 
cia Formuły fl " znajdziesz w FI GP 
więcej, nie one jednak decydują o po¬ 
wodzeniu programu. Najważniejszym 
czynnikiem jest oczywiście to, co naj¬ 
bardziej rzuca się w oczy, czyli gra¬ 
fika i animacja. Trybuny dla widzów, 
kolorowe, pokryte reklamami bandy, 
budynki miasta, czy nawet takie szcze¬ 
góły, jak ślady po ostrym hamowaniu 
na torze, wszystkie te elementy powin¬ 
ny zadowolić każdego rajdowca kom¬ 
puterowego. Kto nie wierzy, temu ra¬ 
dzę przejechać pod słynnym tunelem 
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na torze w Monaco. Ten moment jest 
dla autorów trudniejszy do wykona¬ 
nia od większości innych elementów 
- głównie ze względu na dużą ilość 
znajdujących się w okolicy budyn¬ 
ków oraz pobliski port (z jachami, 
oczywiście) - dlatego świetnie spełnia 
funkcję "kontrolera jakości" wszel¬ 
kich symulacji rajdowych. W F1GP 
poziom wykonania tego kawałka tra¬ 
sy z pewnością można ocenić na do¬ 
bry. Piątki nie można wystawić ze 
względu na zbyt dużą, że się tak wy¬ 
rażę, schematyczność wizualną budyn¬ 
ków. Mam tutaj na myśli fakt, iż {au¬ 
torzy posłużyli się przede wszytkim 
grafiką wektorową, która sprawia, że 
wszystkie zabudowania zbyt mocno 
przypominają klocki lub bryły, nato¬ 
miast zbyt słabo to, co mają przed¬ 
stawiać. Efekt ten jest jednak widocz¬ 
ny tylko na kilku z szesnastu dostęp¬ 
nych torów i jako taki nie zraża do gry. 
Patrząc z drugiej strony, 
tosowaniu grafiki wektoro 1 
miści uzyskali nieporównywalne z żad¬ 
nym innym programem tego typu 
złudzenie płynności ruchu. Pod tym 
względem F1GP bije cała konkuren¬ 
cję na głowę. Co więcej, jeśli dys¬ 
ponujesz odpowiednio silnym kom¬ 
puterem, możesz za pomocą opcji 
FRAME MODĘ (w zestawie Gamę 
Options Menu) zwiększyć lub zmniej¬ 
szyć płynność animacji. Wygląda to 
tak, jak gdybyś eksperymentował 
z szybkością przesuwania się taśmy 
filmowej w aparacie projekcyjnym. 
Złudzenie ruchu jest oczywiście wów¬ 
czas lepsze lub gorsze. Sprawdź, jaki 
współczynnik FRAME MODĘ stanowi 
optimum dla Twojego komputera. 

Co na zakończenie? Ano, jeśli lu ¬ 
bisz się ścigać, a równocześnie za¬ 
bawić, jak nigdy przedtem, na pewno 
F1GP Cię nie zawiedzie. Szczerze mó¬ 
wiąc, wydaje mi się, iż program ten 
przejdzie do kanonu swego gatunku, 
a w przyszłości będzie się o nim mó¬ 
wiło jako o prekursorze nowego podej¬ 
ścia do symulacji rajdowych. 

Piotr Orcholski 
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Producent: MicroProse 


W ŚGK 11-12/93 zaprezentowa¬ 
łem grę pt. The Lost Vikings. Ponie- 
wa wielu z Was prosiło o pełny opis 
przejścia, nie pozostaje mi nic inne¬ 
go, jak spełnić te prośby. Ze względu 
na obszerność artykułu, w bieżącym 
numer e opiszę tylko pierwsze siedem¬ 
naście leveli, a pozostałe - w przysz¬ 
łym miesiącu. Oczywiście, najlepiej 
jest ukończyć grę własnym wysiłkiem, 
jeśli jednak utknąłeś w jakimś miejs¬ 
cu, oto pomoc dla Ciebie. 

LEVEL 1 . Przeskakujesz Erykiem 
przez elektryczną zaporę, zbierasz 
energię, wspinasz się po drabinie i zni¬ 
kasz w Exit. Tera Baleog - likwidu¬ 
jesz przeciwników i pędzisz w kie¬ 
runku wyjścia. Na koniec zeskakujesz 
grubym Olafem z podestu i używając 
tarć y (jako osłony przed promienia¬ 
mi, strzałami) schód, isz po drabinie 
w dół do wyjścia. 

LEVEL 2. Zbieras/ Erykiem ener¬ 
gię i przełąc/asz się szybko na Bale- 
oga. Wchodzisz nim po pierwszej 
drabinie, wciskasz przycisk, zbierasz 
energię i załatwias/ sprawę z osob¬ 
nikiem stojącym po prawej stronie. 
Potem schodzisz po drabinie, likwi¬ 
dujesz Obcego (z prawej strony), wspi¬ 
nasz się do góiy i likwidujesz jeszcze 
jednego. Następnie wciskasz guzik 
i zbierasz dwie bomby. Dwa piętra ni¬ 
ej u ywasz strzały na przełączniku 
z lewej strony i używając jednej z bomb 
niszczysz terminal (dzięki temu wyłą¬ 
czone zostanie pole energii). Zbierasz 
energię, likwidujesz "słodkiego" bru¬ 
tala i przy pomocy windy przenosisz 
się piętro wyżej. Biegniesz Olafem w le¬ 
wą stronę aż do dźwigni i ją prze¬ 
łąc/asz. Używając tarczy, odpierasz ata¬ 
ki wrogów, których ostatecznie lik¬ 
widujesz Baleogiem. Teraz sprowa- 
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dzasz na górę również Eryka. Olafem, 
a raczej jego tarczą, zasłaniasz Wi¬ 
kingów przed ostrzałem (kiedy dwaj 
inni znajdą się w połowie drabiny, scho¬ 
dzisz również Olafem, wyprzedzając 
ich itd). Taktykę tę stosujesz kilka¬ 
krotnie. Likwidujesz dwóch przeciwni¬ 
ków i wydostajesz się przez EXIT. 

LEVEL 3. Całą bandę transportu¬ 
jesz przy pomocy windy w dół, zanim 
Eryk nie zlikwiduje przeszkody z pra¬ 
wej strony (ściana). Dalej przenosisz 
się znowu na górę, kilkoma strzałami 
traktujesz przełącznik za barierą i wcho¬ 
dzisz całą trójką do teleportu . Udajesz 
się Olafem pod osłoną tarczy w dół, 
gdzie zbierasz leżący na podeście klucz 
(z prawej strony) i likwidujesz natręta 
(z lewej na dole). Wykorzystując tele- 
port, przenosisz się znowu na górę, po 
czym otwierasz drzwi wcześniej zdo¬ 
bytym kluczem, zanim wystrzelisz 
strzałę do kolejnego przełącznika (koło 
bariery elektrycznej). Teraz Eryk musi 
"zatroszczyć" się o ścianę (z lewej 
strony), która blokuje drogę do windy 
prowadzącej w dół. Piętro niżej ska¬ 
czesz Erykiem na tarczę Olafa i z tej 
pozycji starasz się skoczyć na pier¬ 
wszą platformę. Kiedy znajdziesz się 
juz na platformie, omijasz rozszala¬ 
łego robota, zbierasz znajdującą się 
tam bombę i przy jej pomocy likwi¬ 
dujesz blaszanego strażnika. Następ¬ 
nie stajesz Olafem przed drzwiami, 
otwierasz je i niszczysz nadchodzące 
roboty. Teraz jeszcze drabiną do góry 
i w ten sposób znalazłeś się na czwar¬ 
tym poziomie. 

LEVEL 4. Na początku musisz upo¬ 
rać się ze wszystkimi przeciwnikami. 
Dalej zbierasz leżącego z lewej strony 
soczystego pomidora. Erykiem skaczesz 
nad przepaścią (lewa strona) i idziesz 
w dół. Omijasz pułapkę, przenosisz 


się windą na górę, po czym skaczesz 
w prawo, w kierunku przełącznika, któ¬ 
ry przełączasz. Dołączasz do niego po¬ 
zostałą dwójką i wykorzystując tarczę 
Olafa, chronisz całą grupę przed lase¬ 
rowym ostrzałem. Erykiem przeska¬ 
kujesz przeszkodę, /bierasz klucz i szyb¬ 
ko biegniesz z powrotem. Dwoma 
po/ostałymi wspinasz się po drabinie 
i otwierasz drzwi. Całą trójką wska¬ 
kujesz do teleportu i się przenosisz. 
Olafem biegniesz w prawo i ustawiasz 
go przed występem, na którym znaj¬ 
dują się anty grawitacyjne buty. Dwo¬ 
ma pozostałymi Wikingami wycinasz 
w pień napotkanych strażników. Potem 
Erykiem, skacząc na tarczę Olafa, prze¬ 
dostajesz się do miejsca, gdzie znaj¬ 
dują się wspomniane wc/eśniej buty. 
Notabene, przed kontynuowaniem węd¬ 
rówki warto je założyć. Tak przygoto¬ 
wanym Erikiem udajesz się na prawo, 
omijając wszystkich przeciwników. 
Naciśnięcie przycisku na końcu kory¬ 
tarza włącza na powrót pole grawita¬ 
cyjne. Teraz pozostaje tylko uporać się 
z kilkoma potworami stojącymi na dro¬ 
dze do wyjścia. 

LEYEL 5. Biegniesz Erykiem 
w prawo nad małym wodospadem 
i szybko zabierasz klucz. Następnie 
poruszając się Erykiem (jak najbliżej 
ściany), starasz się znaleźć przejście 
(w górę) do tajemnego pomieszcze¬ 
nia, w którym zbierasz bombę. Teraz 
wracasz z powrotem nad wodospa¬ 
dem do punktu wyjścia i dalej po dra¬ 
binie do góry. Tutaj też używasz bom¬ 
by, ażeby wysłać przeciwników w zaś¬ 
wiaty. W tym miejscu czekasz na po¬ 
zostałą dwójkę i pozwalasz im dalej 
wędrować (w prawo). Erykiem w tym 
czasie zbierasz punkt energii, skaczesz 
w dół i zabierasz żółty klucz. Teraz 
ustawiasz Olafa przed ścianą (z pra¬ 
wej strony), której pokonanie zosta¬ 
wiasz Erykowi. Zbierasz dodatkową 
energię z pomieszczenia wyżej. Aże¬ 
by tego dokonać, ustawiasz Olafa tro¬ 
chę na lewo od pomieszczenia i wyko¬ 
rzystując jego głowę, skaczes/ Ery¬ 
kiem po energię. Następnie wspinasz 
się szybko wszystkimi trzema wo¬ 
jownikami do góry i doprowadzasz 
do porządku prehistorycznego piękni- 
sia. W końcu otwierasz drzwi przy po¬ 
mocy czerwonego klucza i niszczysz 
Olafem kolejnego przeciwnika. Wysy¬ 
łasz teraz całą grupę przez wodospad 
do drzwi znajdujących się całkiem 
z lewej strony. Gdyby któryś z Wik¬ 
ingów poczuł się głodny, możesz na¬ 
karmić go znalezioną szynką. Drzwi 
otworzysz przy pomocy żółtego klu¬ 
cza. W znany już sposób obchodzisz 
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się z przełącznikiem i szybko prze¬ 
chodzisz na drugą stronę. Czynności 
te wykonujemy raz jeszcze i w ten 
sposób skończyłeś piąty etap. 

LEVEL 6. Idziesz Olafem na 
górę, gdzie zbierasz jedzenie. Niżej 
otwierasz drzwi i odpierasz atak. Usta¬ 
wiasz Olafa przed toczącym stworem, 
którego niszczysz strzałą. Dalej do 
góry, gdzie chroniąc się tarczą przed 
ostrzałem, zbierasz czerwony klucz. 
Znalezisko wkładasz do zamka, co 
umożliwi przejście po moście, a dalej 
po drabinie do góry. Tam niszczysz 
jednego z licznych nieprzyjaciół i usta¬ 
wiasz Olafa tak, żeby Eryk skacząc na 
jego głowę mógł sięgnąć żółty klucz. 
Po otwarciu drzwi likwidujesz jedne¬ 
go z wielu rollmopsów i zbierasz leżą¬ 
cy pakiet dodatkowej energii (cał¬ 
kiem z lewej strony). Po uzupełnieniu 
sił wdrapujesz się po drabinie do gó- 
ry i zabijasz potworka. To samo robisz 
piętro wyżej, po czym niczym nie nie¬ 
pokojony, znikasz w Exit. 

LEVEL 7. Olafem wchodzisz do 
góry, chroniąc się przy pomocy tar¬ 
czy. W tym samym czasie starasz się 
uspokoić" Baleogiem grupkę nieocze¬ 
kiwanych gości. Następnie, wykorzys¬ 
tując chwilę wolnego, wspinasz się 
Erykiem po drabinie, skaczesz w pra¬ 
wo na podwyższenie, dalej do góry 
na lewo i ponownie w prawo do góry, 
w kierunku życiodajnej energii. Po 
jej zebraniu zawracasz, wspinasz się 
po drabinie i idziesz na lewo aż do 
starego drzewa. Po rundce dookoła nie¬ 
go, wracasz szybko do drabiny. Stąd 
idziesz w prawo, przez wodospad, by 
w odpowiednim momencie wspiąć się 
po drabinie. Po wejściu kierujesz się 
szybko na prawo. Ze zwodzonego mos¬ 
tu skaczesz na prawo, po czym pozby¬ 
wasz się jakiegoś przedmiotu ze swo¬ 
jego inwentarza (tylko w ten sposób 
możesz wziąć klucz). Zdobycz natych¬ 
miast umieszczasz w odpowiednim 
miejscu (zamek), a dwoma pozosta¬ 
łymi Wikingami maszerujesz na pra¬ 
wo i drabiną do góry. Olafem wspi¬ 
nasz się po następnej drabinie, uży¬ 
wając tarczy jako osłony przed nie¬ 
przyjaciółmi. Po zlikwidowaniu toczą¬ 
cego potworka wchodzisz po następ¬ 
nej drabinie (prawej). Po przejściu zwo¬ 
dzonego mostu wędrówka przebiegać 
będzie najpierw na lewo, potem dra¬ 
biną w dół i jeśli uda Ci się uniknąć 
niezbyt miłego spotkania z rozszalałą 
piłką tenisową, już nic nie powinno 
stanąć na przeszkodzie w ukończeniu 
tego etapu. 

LEVEL 8. Wszystkimi Wikinga¬ 
mi kierujesz się najpierw na dół. Usta- 
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wiasz Olafa przed ścianą, podczas 
gdy Eryk będzie ją niszczył. Zbliżają¬ 
cego się przeciwnika likwidujesz mie¬ 
czem bądź strzałą Baleoga. Piętro ni¬ 
żej powtarzasz całą operację raz jesz¬ 
cze (z wyłączeniem ściany). Potwor¬ 
ka z prawej likwidujesz strzałą Bale¬ 
oga. Piętro wyżej ochraniasz grupę przy 
pomocy tarczy Olafa, po czym nisz¬ 
czysz atakujące Cię stworki. Szare 
kamienie (na prawo) traktujesz strza¬ 
łami Baleoga, po czym kierujesz się 
znowu w dół. Niżej przechodzisz przez 
ławę, rozprawiasz się z przeciwni¬ 
kiem i wchodzisz po drabinie. Olafa 
z tarczą ustawiasz przed miotaczem 
płomieni, podczas gdy Eryk "rozpra¬ 
wiać się będzie ze ścianą (z prawej 
strony). Przełącznik przełączasz w poz¬ 
nany wcześniej sposób (strzałą), po 
czym wykorzystując drabinę kierujesz 
się grupą na dół. Niżej likwidujesz 
Baleogiem natrętnych przeciwników, 
Olafa natomiast (tarcza) wykorzystu¬ 
jesz jako zasłonę przed niezbyt miłą 
w zetknięciu lawą. Jeszcze raz strzelasz 
do przełącznika, eliminujesz przeszka¬ 
dzających Ci "towarzyszy" i znikasz 
drużyną w EXIT. 

LEVEL 9. Olafem chronisz Wikin¬ 
gów przed atakami nieprzyjaciół, sta¬ 
rając się ich równocześnie zlikwido¬ 
wać. Erykiem możesz w tym czasie ze¬ 
brać leżący na prawo zasobnik z ener¬ 
gią, zlikwidować ścianę i zebrać jesz¬ 
cze jeden punkt energii. Teraz cze¬ 
kasz aż Twój stary "przyjaciel" znaj¬ 
dzie się na wysokości miotacza, omi¬ 
jasz go i niszczysz. Dalej na lewo znaj¬ 
dziesz czerwony klucz, który wyko¬ 
rzystasz przy najbliższych drzwiach 
(na lewo). Olafa ustawiasz po lewej 
(jako zaporę) przed przepaścią, zanim 
dokończysz Erykiem przerwaną pra¬ 
cę. Dalej droga prowadzić będzie w dół. 
Na czoło grupy wysyłasz Olafa, któ¬ 
rego tarczą odpierasz ataki napotka¬ 
nych nieprzyjaciół. Po ich zlikwido¬ 


waniu ponownie ustawiasz swojego 
"ochroniarza" pr ed ścianą, którą lik¬ 
widujesz przy pomocy Eryka. Po wy¬ 
eliminowaniu nadchodzących wrogów 
możesz urządzić swoim bohaterom ma¬ 
ły piknik. Po krótkim odpoczynku lik¬ 
widujesz dla relaksu napotkanego pot¬ 
worka, po czym wysyłasz Eryka pier¬ 
wszym balonem na gorę. Tam będ/ie 
na niego czekała kolejna porcja sma¬ 
kołyków (uwaga co a dużo, to nie 
zdrowo). Tym samym sposobem wra¬ 
casz na dół, aż do pierwszego wejścia 
na lewo. Na końcu korytarza likwidu¬ 
jesz przeszkodę (ścianę), po czym ko¬ 
lejny klucz wzbogaca Twój inwen¬ 
tarz. Schodzisz Erykiem w dół, gdzie 
używasz znaleziony wcześniej klucz. 
Po zebraniu niebieskiego klucza wra¬ 
casz do balonów, dzięki którym prze¬ 
nosisz Wikingów do pierwszego wej¬ 
ścia na prawo. Piętro niżej otwierasz 
drzwi, które blokują dalszą drogę.Jesz¬ 
cze niżej likwidujesz ścianę i zbierasz 
(szybko!) bombę. Kto zrobi to zbyt 
wolno, narazi swoich Wikingów na 
niechybną śmierć. Dalej przechodzisz 
drabiną (długą) do góry, później inną 
(na prawo) w dół, gdzie likwidujesz 
przeciwnika i kończysz ten etap. 

LEVEL10. Będ/ie to jeden z dłuż¬ 
szych leveli. Wspinasz się po pier¬ 
wszej drabinie na górę, gdzie dajesz 
upust swoim morderczym instynk¬ 
tom. Dalej schodami do góry, likwi- 
dujesz potworka i bierasz ;yciodaj- 
ną energię. Później wykorzystując balo¬ 
ny przenosisz Wikingów nad zieloną 
mazią (nie jest to zadanie proste). 
Gdy osiągniesz szczęśliwie drugi brzeg, 
wskakujesz Erykiem na tarczę Olafa, 
a z niej piętro wyżej, gdzie zbierasz 
czerwony klucz. Otwarcie drzwi nie 
będzie już stanowić dla Twojego przy¬ 
jaciela żadnego problemu. Tu szybko 
uwijasz się z atakującym Cię potwo¬ 
rem. Po opanowaniu sytuacji "dobi¬ 
jasz" pozostałą dwójką do Eryka. Piętro 
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wy/ej c/eka Cię taka sama procedura, 
/ tym wyjątkiem, że w wersji z dwoma 
potworkami. Na lewo możesz uzupełnić 
stan naszej energii. U góry po prawej 
natomiast zbierasz Erykiem bombę. 
Tak przygotowany ustawiasz go w środ¬ 
ku dużej (długiej) drabiny. Gdy tylko 
zauważysz przeciwników, odpalasz 
ładunek. Dalej po drabinie (z lewej stro¬ 
ny) w górę, gdzie zbierasz żółty klucz. 
Całą trójkę przesuwasz w stronę drzwi 
po prawej, po czym wykorzystując tar¬ 
czę Olafa wskakujesz na skałę. Teraz 
przygotuj się do zakończenia tego 
poziomu: Olafa ustawiasz bezpośred¬ 
nio przed drzwiami, Erykiem scho¬ 
dzisz niżej, otwierasz drzwi i natych¬ 
miast chronisz się z tarczą Olafa. Teraz 
pozostaje tylko zlikwidować trzy pot¬ 
worki i zniknąć w EXIT. 

LEVEL 11. Wspinasz się Wi¬ 
kingami pod osłoną tarczy Olafa i po¬ 
suwasz się, mijając atrakcyjną damę, 
aż do momentu zebrania dodatkowej 
energii. Teraz z powrotem, uwalniasz 
(przy pomocy strzały) poznaną wcześ¬ 
niej panienkę i kierujesz się schodami 
(lewo) do góry. Tam też likwidujesz 
jednego przeciwnika i zbierasz ener¬ 
gię. Kilka kroków dalej (niżej) musisz 
zlikwidować jeszcze jednego prze¬ 
ciwnika. Dopiero po tym przedosta¬ 
jesz się (skaczesz) grubasem na ska¬ 
łę, gdzie urządzasz krwawą łaźnię 
wszystkim swoim wrogom. Dalsza dro¬ 
ga prowadzić będzie w doł. Pr/y sko¬ 
ku, który musisz wykonać ws/ystkimi 
trzema Wikingami, nieunikniona je 
utrata pewnej części energ 
nisz ją jednak, zbierając 
gii pozostawione zapewne 
ich poprzedników. Teraz 
doł, gdzie ustawiasz Olafa 
nieczynnym jeszcze miotać, 
kiem niszczysz w tym czasie 
widujesz potworka i zabierasz 
W ten sam sposób postępujesz z kolej 
nymi miotaczami (przy najwyższym 
warto jest sprawdzić, co znajduje się za 
ścianą). Teraz skaczesz Erykiem nad 
ławą (z kluczem w ręku), ażeby dot¬ 
rzeć do zamka. Po umieszczeniu w nim 


klucza lawa zniknie. Olafem scho¬ 
dzisz niżej i blokujes/ tarczą ataku¬ 
jące Cię potworki. Po ich zniszczeniu 
"bierzesz" powietrzne taksówki (balo¬ 
ny) i w ten oto sposób dostajesz się 
na górę. Kiedy poczujesz znowu twar¬ 
dy grunt pod nogami, wysuwasz Ola¬ 
fa na czoło grupy. W ten sposób ochro¬ 
nisz Wikingów przed zgubnym dla 
nich ostrzałem. Ostatecznie wpychasz 
kamień do dziury i korzystając z dra¬ 
biny udajesz się do wyjścia. 

LEVEL 12. Najpierw ustawiasz 
dzielnych wojowników tak, aby mog¬ 
li zestrzelić wszystkie znajdujące się 
naprzeciwko kokosy. Potem wspinasz 
się na palmę, a z niej na drugą itd. 
Nie zapomnij przy tym o zebraniu je¬ 
dzenia i znajdujących się tu również 
bomb. Kto chce, może się także w wol¬ 
nej chwili zatroszczyć" o małego, mi¬ 
łego skorpiona. Dalej na prawo powta¬ 
rzasz całą procedurę z kokosami, z tą 
tylko różnicą, że na środkowej palmie 
znajdziesz klucz. Zanim zbierzesz kawa¬ 
łek szynki znajdujący się na szczycie 
piramidy, usuń resztę kokosow z drzew. 
Ustawiasz teraz Olafa przed ścianą i uży¬ 
wasz czerwonego klucza. Uwaga, roz¬ 
wścieczony Egipcjanin może prze¬ 
skoczyć nad Olafem! Potworka w po¬ 
mieszczeniu nad drabiną likwidujesz 
osobiście albo na odległość przy po¬ 
mocy bomby. Natychmiast gdy wred¬ 
ny krasnal przejdzie w zaświaty, blo¬ 
kujesz Olafem miotacz. Umożliwi to 
pozostałym Wikingom umieścić ka¬ 
mień w dziurze. Teraz pozostaje już 
tylko wziąć klucz i włożyć go do 
zamka. 

LEVEL 13. Olafem podchodzisz 
do ściany, którą musisz /.likwidować. 
Następnie pozbywasz sie jednego ze 
strażników piramidy i udajesz się całą 
trójką w kierunku kamieni. Strzałą prze¬ 


łączasz guzik, po czym pozwalasz opaść 
Wikingom na jeden z kamieni. Gru¬ 
bego z tarczą ustawiasz bezpośrednio 
przed miotaczem, a w międzyczasie 
likwidujesz dwóch nieproszonych goś¬ 
ci (a raczej gospodarzy), używając mie¬ 
cza. Później kierujesz się na prawo aż 
dotrzesz do ściany i wciskasz znajdu¬ 
jący się tam guzik. Olafem schodzisz 
w dół i ustawiasz go na pochyłości w ten 
sposób, aby znajdujący się w pobliżu, 
rozwścieczony Egipcjanin nie mógł 
go dosięgnąć. Szybko zbierasz rozrzu¬ 
cone dookoła pożywienie i przygo¬ 
towujesz się do błyskawicznej akcji. 
Po włączeniu przycisku (strzałem) 
przeskakujesz natychmiast na drugą 
stronę. W pr/eciwnym wypadku os¬ 
taniesz zmiażdżony, jak na prawdzi¬ 
wych bohaterów pr/y stało, pr/ez opa¬ 
dający sufit. Zaraz po wylądowaniu 
przełączasz dźwignię, ażeby reszta Wi¬ 
kingów bez problemów dołączyła do 
pierwszego. Następnie schodzisz Ba- 
leogiem (tylko wtedy, gdy Egipcjanie 
znajdują się w bezpiecznej odległoś¬ 
ci) i próbujesz do nich strzelać. W przy¬ 
padku zbliżania się przeciwników na¬ 
tychmiast wspinasz się na bezpieczną 
wysokość, po czym powtarzasz czyn¬ 
ności zgodnie z wcześniej przyjętą tak¬ 
tyką. Gdy tylko uporasz się z tą trój¬ 
ką, pozostaje Ci jeszcze "zaopiekować 
się" skorpionem i ruszyć dalej w pra¬ 
wo. Po rozwiązaniu problemu kilku 
ognistych kul, używasz drabiny i zni¬ 
kasz w wyjściu. 

LEVEL 14. Najpierw udajesz się 
grubasem na lewo i w dół. Tu prze¬ 
łączasz dźwignię. Następnie ostrzeli- 
wujesz przełącznik po prawej stronie, 
co umożliwi Ci w miarę bezpieczną 
wędrówkę. Znowu przełączasz dźwig¬ 
nię (najlepiej czerwonobrodym Wikin¬ 
giem) z prawej i wchodzisz na górę. 
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Jeśli jednak nie zachowasz przy tym 
należytej ostrożności, zaszkodzi to 
z pewnością Twoim przyjaciołom. Na 
górze przebij lewą ścianę, zbierz czer¬ 
wony klucz i wróć na dół. Przy pomocy 
windy przenosisz się w miejsca nieco 
bardziej przyjazne. Porozmawiaj chwilę 
z przyjaźnie nastawionym Egipcja¬ 
ninem i otwórz wcześniej znalezio¬ 
nym kluczem drzwi. W tym momencie 
przełączasz się na grubasa, idziesz w le¬ 
wo, a dalej w dół. Staraj się przy tym 
omijać zielone krople, gdyż zetknię¬ 
cie się z nimi oznaczałoby koniec przy 
gód. Gdy tylko uda Ci się ta s/tuka, 
wymijasz Egipcjanina i kierujesz się 
drabiną do góry. Przełącznik znajdu¬ 
jący się po lewej stronie musisz usta¬ 
wić kolejno w następujących pozy¬ 
cjach: góra-doł-góra. Dalej pozostaje 
tylko włączyć guzik i co sił w nogach 
pędzić ku wyjściu. 

LEVEL 15. Spokojnie, tylko po¬ 
zornie nie masz dokąd pójść. Jeden 
strzał w znajdujący się na prawo gu¬ 
zik pozwoli Ci kontynuować wędrów¬ 
kę (ukaże się most). Po/walasz Ola¬ 
fowi i Baleogowi spaść. Erykiem nato¬ 
miast wykonujesz skok na platformę, 
dalej na kamień i znowu szybko z po¬ 
wrotem. Tera/ Baleog ma wolne pole 
do ostrzału, co należy natychmiast wy¬ 
korzystać, ażeby przerwać łańcuch. Za¬ 
raz po jego zerwaniu schodzisz scho¬ 
dami w dół, gdzie musisz "zatrosz¬ 
czyć się" o napotkanego przeciwnika 
i o ścianę. Dalej na lewo schodzisz jesz¬ 
cze piętro niżej i ustawiasz Olafa przed 
ścianą, za którą jak się zapewne do¬ 
myślasz, czekają na Twoich bohate¬ 
rów niemiłe niespodzianki np. pilnu¬ 
jący obiektu Egipcjanin. Po pokona¬ 
niu jednego i drugiego idziesz dalej, 
zwracając baczną uwagę na znajdu¬ 
jące się na dużym kamieniu symbole. 
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Na lewo, a później jeszcze raz na gó¬ 
rze likwidujesz kolejne przeszkadza¬ 
jące w wędrówce ściany. Teraz pozos¬ 
taje Ci tylko Olafem ułożyć symbole 
tak, aby zgadzały się z wcześniej pod¬ 
patrzonymi. Po raz ostatni przełączasz 
przycisk i znikasz w wyjściu. 

LEVEL 16. Zbierasz Erykiem 
bombę, po czym przekazujesz ją gru¬ 
basowi. Ustawiasz go piętro niżej 
przed szarym (nie)przyjacielem. Uwa¬ 
ga, jeśli tamten dotknie bombę, już 
na zawsze pozostaniesz w murach tej 
piramidy. Ażeby się jej pozbyć musisz 
użyć swego wspaniałego miecza. Tyl¬ 
ko przy jego pomocy (strzały są tu bez¬ 
użyteczne) uda Ci się obrócić w pył 
dosłownie i w przenośni tego zaban¬ 
dażowanego typa. Po zlikwidowaniu 
mumii czas zająć się nieprzyjemnie 
wyglądającym wężem. Ustawiasz Ola¬ 
fa przed nim tak, by osłonić pozos¬ 
tałych towarzyszy pr/ed niebezpie¬ 
czeństwem śmiertelnego ukąszenia. 
Erykiem w tym czasie likwidujesz 
ścianę i zbierasz znajdujący się za nią 
klucz. Następnie przenosisz całą trój¬ 
kę do góry, gdzie ustawiasz ich w nastę¬ 
pującej kolejności: Olaf, Baleog, Eryk. 
Po otwarciu drzwi likwidujesz przy 
pomocy miecza mumię (ojca). Nieco 
później ten sam los spotyka mumię 
(matkę). Dalej uporawszy się ze ścia¬ 
ną, z gracją typową dla północnych 
ludów eliminujesz ostatniego z rodu - 
mumię juniora. Po rozwiązaniu prob¬ 
lemu balsamowanych udajesz się gru¬ 
basem w dół. Erykiem przechodzisz 
na dół w prawo, aż do miejsca, nad 
którym zupełnie niewinnie wisi "do¬ 
jrzała" wymagająca zerwania bomba. 
Teraz przełączasz się na Olafa, któ¬ 
rym to poruszasz się od drabiny do 
drabiny (unikając zabójczych zielo¬ 
nych kropli), szukając znajdującego 


się na górze niebieskiego klucza (bez 
niego nie skończysz etapu). Następ¬ 
nie przełączasz się znowu na Eryka 
i Baleoga. Pierwszy z nich jest, a przy¬ 
najmniej powinien być, w posiadaniu 
dwóęh bomb. Przy ich pomocy likwi¬ 
dujesz dwie przeszkadzające Ci mu- 
mie (nie jest to zadanie proste), a gdy 
już wyślesz je do Krainy Ozyrysa, zni¬ 
kasz w wyjściu. 

LEVEL17. Przy użyciu miecza lik¬ 
widujesz najpierw Egipcjanina, a po¬ 
tem inną kreaturę. Dalej do góry, gdzie 
umiejscawiasz Wikingów na porusza¬ 
jącej się windzie. Gdy już będziesz 
miał twardy grunt pod nogami, kieru¬ 
jesz Olafa po drabinie do góry, dalej 
windą i udajesz się do pierwszego 
przejścia na lewo. Za nim znajdziesz 
czerwony klucz, musisz również na¬ 
cisnąć guzik. Baleogiem przy pomo¬ 
cy windy przedostajesz się na samą 
górę, gdzie musisz /likwidować ws/ys- 
tkich Egipcjan oraz otworzyć zamek 
czerwonym klucem (otrzymanym 
wcześniej od Olafa). Doprowadź do 
tego miejsca również pozostałych 
Wikingów. Erykiem i Baleogiem mu¬ 
sisz przedostać się na dot na prawo 
(przy pomocy windy), likwidujes/ mu¬ 
mie, zbierasz wszystkie porozrzucane 
przedmioty (m.in. niebieski klucz) 
i wracasz do Olafa. Teraz ra/em dalej 
w górę. Erykiem skaczesz i spadasz 
w dół, by "rozegrać" rundę "TETRI- 
SA". Polegać ona będzie na tym, aże¬ 
by uciekając przed spadającymi kamie¬ 
niami układać je równocześnie tak, 
by możliwe było przedostanie się da¬ 
lej na lewo do góry. Po pomyślnym 
zakończeniu tej granic/ącej z cudem 
czynności wpychasz kamień w dziurę 
i wracasz. Baleogiem oczyszczasz gru¬ 
pie pozostałą do wyjścia drogę i po¬ 
myślnie znikasz w EXIT. 

W tym numerze to wszystko. Za 
miesiąc przedstawię drugą i ostatnią 
częśc przejścia gry The Lost Vikings. 
Do miłego. 

Dariusz Lewkowski 
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Producent: Strategie Simulations Inc 


IDEA 

Często kiedy sięgnę myślami wstecz, przy¬ 
pominają mi się stare gry z komputerów 
ośmiobitowych, a dokładniej takie tytuły, 
jak River Raid, czy chociażby popularna 
gra salonowa ze spadającymi dżdżownicami: 
Cantipede. Była wśród tych hitów także praw¬ 
dziwa perełka - gra o walce Dobra ze Złem w ta¬ 
jemniczej krainie Stormu znana pod tytu¬ 
łem Archon (później przerobiona także na 
Amigę 500 i IBM AT). 

Fabuła nowej wersji tej gry, Archon 
Ultra, jest wręcz banalna. Wśród pól Arma- 
lonu znajduje się monumentalna mistyczna 
szachownica mocy, na której raz na sto ty¬ 
sięcy lat spotykają się w morderczej walce 
siły Chaosu. Przez wieki Dobro i Zło groma¬ 
dziło siły i przygotowywało się do walki W tej 
decydującej rozgiywce ma się rozstrzygnąć, 
która ze stron na następne sto tysięcy lat 
będzie władać Ziemią. 

Jako gracz wcielasz się w złą czarow¬ 
nicę lub dobrego czarodzieja, by przy wtó¬ 
rze smoczych tyków wyruszyć do walki. Wy¬ 
grana lub przegrana zależy od Twojego 
zmysłu strategii i zdolności manualnych. 

KILKA ZMIAN 

Tak z grubsza przedstawia się idea gry 
Archon Ultra, która z powodu swej odmien¬ 
ności musiała przeczekać czasy kompute¬ 
rów ośmiobitowych, by ukazać się w wersji 
na szesnastobitowce. Zadania przetworze¬ 
nia tej. gry podjęła się firma Strategie Si¬ 
mulations Inc. Postanowiła ona wykupić 
prawa autorskie i całkowicie zmienić szalę 
graficzną gry. Programiści tei firmy przenieśli 


ne postaci. Sama bitwa wymaga niezłego 
opanowania klawiatury, lecz po jej zakoń¬ 
czeniu można odsapnąć, podejmując decy¬ 
zje strategiczne. 

Na planszy są cztery rodzaje pól: 

- pola czarne - na tych polach siły Zła 
mają przewagę nad siłami Dobra; 

- pola białe - przeciwieństwo pól czar¬ 
nych; 

- pola, które cyklicznie ciemnieją lub 
jaśnieją - energia życiowa figur zalezy od 
intensywności zabarwienia pól; 

- pola z czerwonymi punktami (magicz¬ 
ne) - zajęcie tych pól przez wojska jednego 
z graczy oznacza jego zwycięstwo (inny spo¬ 
sób na wygranie to zabicie wszystkich prze- 


UKŁAD SIŁ 

W skład sił Dobra wchodzą; 

1. Wizard - czarodziej, dowódca sił Do¬ 
bra. Jego sposób poruszania się to telepor¬ 
tacja. Jego zdolności magiczne z grubsza 
ograniczają się do wzywania na pomoc ży¬ 
wiołów, wskrzeszania umarłych, czasowego 
więzienia, uzdrawiania, teleportacji czy od¬ 
wracania czasu. 

2. Phoenix - ognisty ptak. Latając sieje 
zniszczenie. Figura o największym zasięgu. 

3. Genie - dżin. Rozsiewa ogniste kule, 
a w razie niebezpieczeństwa maleje, ułatwia¬ 
jąc tym sobie ucieczkę. 

4. Uncorn - jednorożec. Posługuje się swo¬ 
im rogiem w charakterze broni. 

5. Golem - bardzo silny potwór. Rzuca 
skałami lub się w nie przeistacza. 

6. Walkirie - pani burz. Latając, rzuca 

swoją ognistą włócznią lub zsyła z nieba 
pioruny. 

7. Archer - łuczniczka elfów. Używa lu¬ 
ku i jest w tym bardzo szybka. 

8 . Knight - rycerz. Posługuje się mie¬ 
czem i tarczą, najgorsza figura na planszy. 
Uwaga, dobry w walce ze smokiem! 

W skład sił ZŁA wchodzą: 

l. Sorćeress - czarownica, wódz sił Zła. 
Znika i pojawia się w dowolnym miejscu 
planszy. W walce posługuje się tajemniczy¬ 
mi promieniami. Pozostałe zdolności - tak 
jak Wizard (siły Dobra, pozycja 1). 


PLANSZA 

Walki odbywają się w fantastycznym 
świeeie porośniętym wielkimi grzybami 
i drzewami oraz najeżonym sadzawkami 
z ogniem i wodą, które osłabiają siły witał- 
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2. Dragon - smok. Jego bron to onieii bu¬ 
chający z paszczy i zionący z nozdrzy dym. 

3. Shapeshifter - rodzaj kameleona. Przy¬ 
biera kształty ofiary i zabija ją jej własną 
bronią. 

4. Basilisk - bazyliszek. Powolny wąż, 

który zabija spojrzeniem i śmierdzącym dy¬ 
mem. 

5. Troll - śmierdzące na kilometr stwo¬ 
rzenie, które stara się ukamieniować każ¬ 
dego, kogo spotka. 

6. Banshee - widmo wydzielające pro¬ 
mienistą niebezpieczną poświatę oraz wzy¬ 
wające do pomocy swoich kumpli z piekła. 

7. Manticore - skrzyżowanie lwa ze 
skorpionem. Sączy z ogona trujący jad oraz 
groźnie ryczy. 

8. Gohlin - odpowiednik rycerza, ale 
stojącego po stronie Zła. 

KLAWISZOLOGIA 

W Archonie z klawiszologią właści¬ 
wie nie ma większego problemu; jest ona 
tak prosta, że nawet dziecko może ją opa¬ 
nować w moment. Oto dowód. 

Klawisze obsługujące postacie (odpo¬ 
wiadające za wybór postaci, jej ruch bądź 
walkę): 

- dla pierwszego gracza - kursory oraz 
klawisze Insert i Delete 

- dla drugiego gracza - S, D, E, F oraz 
Spacja i klawisz B. 

Czary wybiera się, najeżdżając na czaro¬ 
dzieja kursorem i wciskając dwukrotnie Fire. 
Najpierw pojawi się pierwszy czar, a po nim, 
używając do wyboru kursorów, następne. 

I TO JUŻ KONIEC 

W grze zastosowano świetne efekty 
dźwiękowe i doskonałą muzykę, co dodaje 
jej tylko klimatu. Poza tym gra jest na¬ 
prawdę wciągająca i gwarantuje wspaniałą 
zabawę nawet najbardziej wybrednym gra¬ 
czom. W sumie Archon Ultra jest dowo¬ 
dem, że nie dla wszystkich staroci czas 
przeminął. Wiele z nich wystarczyłoby tyl¬ 
ko wziąć ponownie na warsztat i poprawić 
to i owo (zwłaszcza w dziedzinie grafiki). 
W końcu, jak by na to nie patrzeć, przede 
wszystkim liczy się pomysł, a tego prze¬ 
cież wielu starszym grom nie brakuje. Do¬ 
brym przykładem niech będzie właśnie 
"staroć 1 * Archon i jego ' reprint" - Archon 
Ultra. 

Bishop & CO 
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Producent: Twin Spark Soft 


Wśród bezkresu wód oceanu leży 
wyspa szczęśliwości - Atlantyda. Miesz¬ 
kańcy żyją szczęśliwie i beztrosko. Tyl¬ 
ko czasami najstarsi z nich wspomina¬ 
ją proroctwo o klątwie rzuconej przez 
złego czarnoksiężnika. Owa przepo¬ 
wiednia została zresztą niegdyś spisa¬ 
na przez starego mędrca. W jego ma¬ 
nuskrypcie możesz przeczytać, że po¬ 
konany czarnoksiężnik powróci po la¬ 
tach jeszcze potężniejszy, aby zawład¬ 
nąć Atlantydą. Ciężkie czasy nastaną 
wówczas dla mieszkańców wyspy. 
Ciężkie, dopóki nie znajdzie się śmia¬ 
łek, który zmierzy się z Władcą Ciem¬ 
ności. Tylko człowiek o prawym sercu 
będzie mógł ocalić mieszkańców Atlan¬ 
tydy. Siła owego śmiałka pochodzić bę¬ 
dzie ze złotej zbroi, która wykuta być 
musi z najczystszego kruszcu. Aby po¬ 
konać czarnoksiężnika śmiałek ów bę¬ 
dzie musiał odnaleźć wszystkie dia¬ 
menty, jakie znajdują się w zamczys¬ 
ku złych mocy. Tylko one dadzą Zło¬ 
temu Rycerzowi siłę, potęgę i wiarę, 
która zgładzi złe moce. 

Ów dzień właśnie nadszedł. Czy miesz¬ 
kańcy zostaną uwolnieni, czy też na 
zawsze pozostaną zamknięci w ciem¬ 
nych lochach? To zależy od Ciebie. 

Tak brzmi legenda gry, której auto¬ 
rem jest Sławomir Jurałowicz. Z wyglą¬ 
du Atlantyda przypomina Electro Body. 
Do gry wprowadza Cię czołówka, w któ¬ 
rej możesz poznać legendę oraz instruk¬ 
cję do gry. Ta ostatnia jest prosta. Ste¬ 
rowanie odbywa się joystickiem: 
lewo/prawo = bieg 
lewo-skos/prawo-skos = skok 
góra = wspinanie się po drabinie i 
wchodzenie do otwartych drzwi 
dół = schodzenie z drabiny 
fire = strzał 

prawy przycisk myszy = przerwa¬ 
nie gry 

2/1994 


Wszystkie przedmioty zbierasz do 
czterech okienek u dołu ekranu. Mo¬ 
żesz je umieszczać wyłącznie w pus¬ 
tych okienkach, przy czym to aktyw¬ 
ne pokazuje mrugająca kratka. Joystick 
w dół powoduje zmianę aktywnego 
okienka, joystick w gorę i fire pozwa¬ 
la użyć przedmiotu lub zmienić dźwig¬ 
nię. Jeśli będziesz w sytuacji bez wyj¬ 
ścia, naciśm lewy przycisk myszki. 
Spowoduje to utratę jednego z trzech 
żyć. ale będziesz miał szansę zacząć 
penetrację komnaty od nowa. 

W czasie gry możesz zbierać klu¬ 
cze, za pomocą których zmieniasz po¬ 
łożenie dźwigni, a tym samym otwie¬ 
rasz drzwi. Oprócz tego, jak już wcześ¬ 
niej pisałem, głównym Twoim zada¬ 
niem jest pozbieranie wszystkich dia¬ 
mentów. Ilość, jaka Ci pozostała do 
końca, widnieje w lewym dolnym ro¬ 
gu. Po drodze natrafiasz również na 
butelki, za które otrzymujesz dodatko¬ 
we punkty oraz na przedmioty, które 
mogą Ci odnowić energię lub przynaj¬ 
mniej ją uzupełnić. Możesz również zna¬ 
leźć papirusy. Użycie ich w niektórych 
komnatach może spowodować poja¬ 
wienie się podpowiedzi. 

Oczywiście, w swojej wędrówce na¬ 
potykasz na liczne przeszkody. Nale¬ 
żą do nich strażnicy bądź ptaki. Nie 
stanowią one jednak, aż takiej trud¬ 
ności, ponieważ można użyć przycis¬ 
ku w joysticku i wyeliminować prze¬ 
ciwnika. Gorzej sprawa wygląda z za¬ 
padniami i z zamkniętymi drzwiami. 
Co do tej pierwszej rzeczy, to wszys¬ 
tko zależy od Twojego refleksu, nato¬ 
miast w druga zmusza Cię do wysile¬ 
nia szarych komórek. 

Po lewej stronie ekranu oprocz licz¬ 
by pozostałych do znalezienia diamen¬ 
tów znajduje się jeszcze liczba punk¬ 
tów, natomiast po prawej stan posiadanej 



energii. To byłoby wszystko, co powi¬ 
nieneś wiedzieś o samej obsłudze. 

Atlantyda nie jest grą na czas. Je¬ 
dynie pirackie wersje pozwalają na 
zapoznanie się z nią przez okres naj¬ 
wyżej pięciu minut. Podczas gry, je¬ 
żeli się długo zastanawiasz. Twój bo¬ 
hater niecierpliwi się i mówi różne za¬ 
bawne rzeczy np. "Może byśmy gdzieś 
wreszcie pobiegli", "To może ja usią¬ 
dę i poczekam", "Zaraz korzenie za¬ 
puszczę", "Obudź się". Jest to dość ory¬ 
ginalny sposób na pobudzenie do dzia¬ 
łania i przypominający nam o tym, i/ 
jest to nasza, polska gra. 

Przechodząc do oceny, muszę przy¬ 
znać, że grafika i muzyka jest dość 
dobra. Pewien niedosyt odczuwam tyl¬ 
ko przy poruszaniu się bohaterem, 
a szczególnie przy skokach, kiedy to wy¬ 
kazuje sporą wagę (no cóż, w końcu 
złoto to złoto). Również sporą niedo¬ 
godnością jest to, że bohater nie mo¬ 
że wskoczyć na drabinę (np. na dru¬ 
giej kondygnacji), tylko z niej spada 
aż na sam jej dół, by wreszcie mógł 
z powrotem wejść po niej. I ostatni już 
mankament, oryginał zawiera polską 
instrukcję, ale jest ona zbyt krótka i ogól¬ 
na i właściwie bardziej odstręcza, niż 
zachęca do gry. Nie są to może aż tak 
ważne rzeczy, ale trzeba o tym wszys¬ 
tkim wspomnieć. 

Na całą grę składa się 100 kom¬ 
nat, stąd Atlantyda nie jest grą na je¬ 
den wieczór. Wszyscy Ci, którzy lu¬ 
bią gry tego typu giy zręcznościowe po¬ 
winni zapoznać się z tą właśnie pozy¬ 
cją, zwłaszcza że na dobrą sprawę nie 
ustępuje ona programom zachodnim. 

Arkadiusz Matczyński 
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sze piętro, łdz za mmi. Na górze 
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Producent: Gremlin Graphics 


Zapowiadana od dawna przygo- 
dówka pod znamiennym tytułem Litil 
Divil wreszcie pojawiła się na rynku 
i muszę przyznać, że warto było na nią 
czekać. 

Gra jest historią małego Divila czy¬ 
li diabło-podobnego stworzenia imie¬ 
niem Mutt. Jego ulubione rozrywki to 
jedzenie, picie, a także ukochane spa¬ 
nie. W państwie Divili, gdzie mieszka, 
corocznie odbywa się rytualna cere¬ 
monia mająca na celu wybór Divila, 
który odważy się wejść do Labiryntu 
Chaosu i odnaleźć Mistyczną Pizzę 
Obfitości. Żeby było jasne, ceremonia 
ta to zwłykłe losowanie. Mutt przez 
nieopatrzność losu i swoich kochanych 
koleżków wyciąga krótką słomkę, co 
tym samym skazuje go na wyprawę 
w nieznane. Nieznane dlatego, że nikt 
z labiryntu jeszcze nie wrócił - poza 
szczurami, które tam mieszkają. 

Oczywiście, w tym miejscu opo¬ 
wieści, drogi Czytelniku, wkraczasz 
dziarsko do akcji, aby dopomóc małe¬ 
mu, biednemu Diviłowi. 

Nie będzie jednak tak łatwo, jak so¬ 
bie to wyobrażasz. Na straży łabiryn- 
tu stoi złośliwa Wieczność czekająca 
tylko na Twój błąd. Jeśli Mutt czegoś 
nie wykona. Wieczność spowoduje jego 
utratę przytomności i z pomocą Cen- 
tertela wezwie swojego znajomego, Pul¬ 
chnego Łysonia, ten zaś z pomocą 
przemyślnych urządzeń zgromadzo¬ 



nych w lochu zajmie się Divilem, roz¬ 
ciągając go na przykład na kole tortur 
do wzrostu koszykarza. 

Przed wejściem na każdy poziom 
labiryntu Mutt musi walczyć z gigan¬ 
tycznym Ogrem, od czego jest uzależ¬ 
niona ilość energii na danym pozio¬ 
mie. Etap ten to nie tylko sama wal¬ 
ka, lecz również przedstawienie moż¬ 
liwości sterowania Muttem. 

Labirynt Chaosu to konstrukcja zło¬ 
żona z pokojów zagadek (ekranów), 
sklepu oraz labiryntu właściwego, peł¬ 
nego złota, ale i pułapek (niesfornych 
więźniów, elektrycznych węgorzy czy 
ostrzy wysuwających się z podłogi). 
Aby odnaleźć Pizzę, Mutt musi roz¬ 
wiązać wszystkie zagadki. 

W każdym pokoju zagadek znaj¬ 
duje się inny potwór bądź problem 
(zazwyczaj wymagający natychmias¬ 
towego rozwiązania). Na przykład 
w jednym z pokoi znajduje się ring, 
na którym gruby smok stara się zgnieść 
Mutta swoim sadłem. Ty jednak wycią¬ 
gasz igłę nabytą wcześniej w sklepie 
i robisz mu małe "psss". W obrębie każ¬ 
dego poziomu znajduje się także sklep, 
w którym bohater za znalezione złoto 
może nabyć broń oraz przedmioty po¬ 
mocne w późniejszym rozwiązywa¬ 
niu zagadek, jak przytoczona przed 
chwilą igła. Na poszczególnych pozio¬ 
mach labiryntu znajdują się, oprócz 
złota i przykrych wypadków, artyku¬ 


ły konsumpcyjne utrzymujące Mutta 
przy zdrowiu. Po drodze natrafisz rów¬ 
nież na klucze, które najczęściej otwie¬ 
rają drogę do pokoju opcji - miejsce, 
gdzie dajesz Muttowi wypocząć oraz 
nagrywasz i odtwarzasz wybrane sta¬ 
ny gry. 

Rozwiązanie zagadek nie oznacza 
ukończenia poziomu. Trzeba jeszcze 
skompletować trzy specjalne artefak¬ 
ty pozwalające uwolnić wszystkich 
Divilów, którzy dotychczas zawiedli 
nadzieje narodu. Kiedy uporasz się 
z tym wszystkim, przechodzisz do na¬ 
stępnego poziomu, gdzie sytuacja się 
powtarza, ale w nieco bardziej skom¬ 
plikowanej formie. 

Na koniec jeszcze kilka słów o sa¬ 
mym bohaterze. Mutt, jak już pisałem, 
jest wielkim śpiochem, więc jeśli nie 
będzie Ci szkoda czasu, możesz poz¬ 
wolić mu się zdrzemnąć, a wówczas 
mały Divil będzie na Twoich oczach 
śnił. Świadome wrzucenie Mutta do 
dziury lub nadzianie go na ostrze spo¬ 
woduje u diablikowatego bohatera cho¬ 
leryczną wręcz reakcję - trzaskanie 
pięściami o ścianę, chrząkanie, obrzu¬ 
canie Cię stekiem wyzwisk. Najlepsze 
jest jednak to, że kiedy Mutt (w za¬ 
leżności od wytrwałości gracza) znaj¬ 
duje w końcu Pizzę, ma do wyboru: 
wrócić z nią do kraju Divilów lub zjeść 
ją samemu, jak przystało na łakom¬ 
czucha - wybór będzie należał do Cie¬ 
bie. 

Litil Divil zawiera wiele wątków 
logicznych, jak i zręcznościowych. 
Jest to niewątpliwie jedna z lepszych 
gier Gremlin Graphics. Przepiękna ani¬ 
macja, dopracowane efekty dźwięko¬ 
we, a przede wszystkim sam Mutt ze 
swoją czarującą i pełną poczucia hu¬ 
moru osobowością potrafią wciągnąć 
w tę grę ludzi od lat kilku do kilku¬ 
dziesięciu. Wszystkie te zalety zapew¬ 
ne sprawią, że Litil Divil dołączy do 
najprzyjemniejszych gier w Twojej ko¬ 
lekcji. 

Niech Mutt będzie z Tobą. 

Bishop & CO 
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Blue Byte 


Rok 199 obrodzi! kilkoma świet¬ 
nymi startegiami - Dune 2, Sim Live 
Diggers czy The Patrician. Wśród hi¬ 
tów tego gatunku znalazła się także 
gra firmy Blue Byte - Battle lsle '93 
(mylnie nazywana Battle lsle 2 , która 
ma się dopiero pojawić w okolicach 
wiosny tego roku 1 prawdopodobnie 
będzie przełomem w dziedzinie stra¬ 
tegii). Wydawałoby się, że jeden hit 
w roku w pełni wystarczy niemieckiej 
Irinie software owej do utrzymania 
swojej pozycji na rynku. Ale widać 
programiści z Blue Byte wcale me 
kierują się powinnością. I tak, w gru¬ 
dniu zeszłego roku, fam gier kompu¬ 
terowych zostali zaskoczeni kolejnym 
programem tej firmy pt,: The Settlers 
(Die Siedler), co w polskim tłuma¬ 
czeniu znaczy osadnicy, koloniści. Co 
więcej, jest to nie tylko kolejna gra 
strategiczna, ale w dodatku - O WIE¬ 
LE LEPSZA GRA STRATEGICZ¬ 
NA. 

Idea The Settlers jest prosta Do 
dyspozycji dostajesz zamek oraz jego 
załogę, kilku Lemming Sapiens. W 
trakcie gry tak rozwijasz swoje małe 


imperium, by w rezultacie pokonać 
przeciwnika bądź też przeciwników. 
Ażeby to osiągnąć, musisz stworzyć 
miejsca pracy dla swoich poddanych 
co oznacza, że musisz wybudować im 
specjalne budynki, a także powołać 
jak największą ilość żołnierzy (ale 
w rozsądnych granicach), co również 
sprowadza się do postawienia odpo¬ 
wiednich budynków. Niezwykle wa¬ 
żne są tutaj wzajemne powiązania w sfe¬ 
rze zawodów, jakie powierzasz swo¬ 
im podwładnym. Nie wystarczy mieć 
drwala, aby moc budować domostwa. 
Należy jeszcze posiadać tartak gdzie 
drewno przerabiane jest na materiał 
budowlany. A poza tym, kiedy wyt¬ 
niesz już w pień okoliczne lasy, okaże 
się, że niezbędny jest także leśnik zaj¬ 
mujący się sadzeniem nowych drzew. 
To samo dotyczy wielu innych dzie¬ 
dzin . W dodatku wszystko to popraw¬ 
nie funkcjonuje dopiero przy równo¬ 
czesnym rozwoju całej produkcji. Ina¬ 
czej mówiąc, wzajemne zależności 
powodują, że każdy element jest nie¬ 
zbędny 1 dopiero wszystkie razem two¬ 
rzą układankę, która nazwa się - TWO¬ 
JE KRÓLESTWO. 






Przejdźmy do szczegółów. Grę mo¬ 
żna prowadzić w kilku wariantach. W 
głównym menu możesz wybrać: 

1. Misje kodowe - trzydzieści pozio¬ 
mów, które rozgrywasz z kompute¬ 
rem na z góry zaplanowanej mapie 1 z 
określonymi przeciwnikami. 

2. Samotna gra - grasz bez przeciw¬ 
ników. Mozesz tu zapoznać się z za¬ 
sadami rozbudowy państwa. 

3. Dowolna gra z komputerem jedne¬ 
go gracza - tu w sposob losowy wy¬ 
bierasz ilość przeciwników i ukształ¬ 
towanie terenu Mozesz grac sam na 
jedną myszkę lub we dwóch, dwiema 
myszkami, ale w jednym państwie 

4.1 owolna gra z komputerem dwóch 
graczy - tak, jak wyżej, ale każdy z gra¬ 
czy rozbudowuje niezależnie oddziel¬ 
ne państwo 

5. Samodzielna gra komputera - demo. 

Po wybraniu wariantu rozgrywki 
klikasz na opcję START i rozpoczy¬ 
nasz właściwą batalię. Twój pierwszy 
krok to postawienie zamku-stolicy. 
Przed ostateczną decyzją sprawdź u 
geologa (druga ikona od lewej - tylko 
przed postawieniem zamku), w jakich 
ilościach występują minerały na da¬ 
nym terenie. Im wyższy będzie 
wskaźnik, tym szybciej je odnajdziesz 
1 zaczniesz wydobywać. 

Po wybudowaniu zamku mozesz 
rozpocząć zatrudnianie ludzi. Pamię¬ 
taj jednak, aby czynić to racjonalnie. 
Najważniejsza jest kolejność stawia¬ 
nia budowli. Najlepiej rozpocząć od 
postawienia budynków umożliwiają¬ 
cych pozyskanie materiałów budow¬ 
lanych (oczywiście, jeśli posiadasz na 
swoim terytorium miejsca gdzie 
możesz je pozyskać): drwal, tartak 
leśnik, kamieniarz. Następnie na wol¬ 
nych od drzew terenach należy bu¬ 
dować kompleksy rolnicze wraz z za¬ 
kładami przetwórstwa mięsno-zbozo- 
wego. A dalej, w miarę odkrywania 
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na tym samym przycisku najpierw naciśniesz PPM i trzymając go na- 
ciśniesz LPM, to na polu gry pokazane zostaną wszekie miejsca, na ja- 
kich możesz rozpocząć budowę. 

B - przycisk umożliwiający zburzenie budowli względnie chorągiewki. 
Aby zadziałał musisz, trzymając naciśnięty PPM, kliknąć LPM. 

C - wywołanie mapy. 

D - przycisk wywołujący okno umożliwuiające przeglądanie statystyki 
Twojego państwa. 

E - przejście do okna umożliwiającego sterowanie podziałem produk¬ 
tów na poszczególne kierunki rozwoju . Okno to zawiera opcje związa¬ 
ne z nagrywaniem stanu rozgrywki, zmianą parametrów gry i jej za- 


grupa surowców i 


rozwo- 
na nią: 


ju państwa 
dfef^^pe 
ruda żelaza, złoto, łodzie, stal 
pieniądze. 




warzame 


ją następujące zawody: 
ŁOPATA - niwelacja terenu przed 
rozpoczęciem budowy; 
MŁOTEK - budowniczy; 
SIEKIERA - drwal; 

PIŁA - cieśla; 


KOSA - rolnik; 
TASAK - rzeźnik 
OBCĘGI - kowal; 


D - ostatnia grupa przedstawia 
produkcję różnego asortymentu 
żywności i półproduktów do jej 
wytworzenia. 
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RZEŹNIK 

Produkcja mię¬ 
sa. Potrzebne 
zwierzęta do 
uboju. 


PIEKARZ 

Produkcja pie¬ 
czywa. Potrzeb¬ 
na mąka. 


KOPALNIA 

RUDY 

Wydobycie rudy że¬ 
laza - konieczne do 
wyrobu narzędzi i 
broni. 


DRWAL 

Wycinanie lasu. 
(drzewo na de¬ 
ski). 
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IEŚNIK 

Zalesianie, sa¬ 
dzenie nowych 
drzew. 


ROLNIK 

Uprawa zbóż 
(ziarna). 


WYRÓB 

BRONI 


Produkcja tarcz 
i mieczy. 


TARTAK 

Produkcja de¬ 
sek. Potrzebne 
drewno. 


KAMIENIOŁOMY 

Wydobycie kamie¬ 
nia do budowy bu¬ 
dynków. 
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HODOWCA 

Produkcja mięsa. 
Potrzebna pasza 
(z ziarna). 


KOPALNIA 

ZŁOTA 

Wydobycie rudy zło¬ 
ta, którą przetwarza 
się na złoto. 


MŁYN 


WĘGLA 


Wydobycie węgla. 


HUTNIK 


Przerabia rudę 
żelaza na stal - 
potrzebuje rudy 
i węgla. 


TWIERDZA 

Placówka woj¬ 
skowa o dużej 
załodze. 


Przetwarzanie zboża 
na mąkę. Potrzebne 
ziarno. 




M 


STRAŻNICA 

Placówka woj¬ 
skowa o małej 
załodze. 


WAROWNIA 

Placówka wojskowa 
o średniej załodze. 


ka- 
wolno 




RYBAK 

Wydobywa ka¬ 
mień z wolno 
stojących skał. 


WYRÓB 

NARZĘDZI 

Produkcja na¬ 
rzędzi dla osad¬ 
ników. 
















































































































































złóż mineralnych rozbudowuj inne dzie¬ 
dziny gospodarki i powiększaj swoje 
terytorium. I tak aż do zwycięstwa. 

Jeśli na swoim terytorium posia¬ 
dasz góry, powinieneś na początku gry 
je przebadać. W tym celu postaw na 
ich obszarze chorągiewkę i doprowadź 
drogę do niej drogę. Następnie trzy¬ 
mając przyciśnięty PPM, kliknij na tę 
chorągiewkę LPM. Ukaże się wtedy 
okno pokazujące możliwe kierunki 
przyłączenia dróg i zawierające iko¬ 
nę geologa. Należy kliknąć na nią w 
taki sam sposób, jak na chorągiewkę. 
Wezwany geolog będzie badał góry i 
jeżeli wykryje jakiś minerał, to ozna¬ 
czy to miejsce odpowiednią tabliczką i 
przekaże Ci o tym wiadomość. Im 
większe złoże, tym większy znak na 
tabliczce. Tam, gdzie są ustawione 



tabliczki można budować kopalnie 
(odpowiednia kopalna dla odpowied¬ 
niego minerału), chyba że ukształto¬ 
wanie terenu na to nie pozwala. 

Osobny temat to rozbudowa po¬ 
wierzchni państwa. Prowadzi się to w 
dwojaki sposób: 

1. Gdy nie graniczysz z żadnym in¬ 
nym królestwem lub masz część gra¬ 
nicy wolną, powinieneś stawiać jak 
najbliżej granicy zamki i warownie. 
Każdy wybudowany i obsadzony woj¬ 
skiem budynek militarny powiększa 
Twoje terytorium. Naturalnie im wię¬ 
kszy budynek, tym większa zdobycz. 

2. Jeśli graniczysz z innym państwem, 
możesz dokonać inwazji. W tym celu 
należy wybrać pobliski budynek mili¬ 
tarny przeciwnika i kliknąć na niego 
LPM trzymając naciśnięty PPM. Uka¬ 
że się okno wyboru wojsk. Tu usta¬ 
wiasz ile jednostek ma atakować bu¬ 
dynek wrogą. Zatwierdzasz i czekasz 
na efekty. Jeśli zwyciężysz, zajmu¬ 
jesz strażnicę wroga, a wszystkie jego 
budynki na zdobytym terytorium ule¬ 
gają spaleniu. Tego samego może do¬ 
konać przeciwnik. Wtedy nie pozo¬ 
staje nic innego, jak nerwowo oczeki¬ 
wać na wynik starcia. 

Gra The Settlers to przede wszys¬ 
tkim doskonała koncepcja. Poza świet¬ 
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ną animacją, muzyką i efektami spec¬ 
jalnymi, które razem nadają grze je¬ 
dyny i niepowtarzalny klimat, istotne 
jest także wspaniałe poczucie humoru 
programistów z firmy Blue By te. 
Wystarczy tylko dokładniej przyjrzeć 
się swoim (i wrogim) osadnikom, by 
stwierdzić, że ich praca nie jest tylko 
fikcją - drwal naprawdę ścina drzewa, 
farmer naprawdę żywi swoją trzodę, 
kowal naprawdę wykuwa bron i narzę¬ 
dzia. Tutaj nie ma mc na pozór. Fakt 
ten powoduje, że The Settlers jest 
także świetną rozrywką, która po¬ 
prawi Twój humor nawet w te naj¬ 
czarniejsze dni. 

Misje kodowe: 

1. START 

2. STATION 

3. UNITY 

4. WAVE 

5. EKPORT 

6. OPTION 

7. RECORD 

8. SCALĘ 

9. SIGN 

10. ACORN 

11. CHOPPER 

12. GATE 

13. ISLAND 

14. LEGION 

15. PIECE 

16. RIVAL 

17. SAVAGE 

18. X A VER 

19. BLADE 

20. BEACON 

21. PASTURE 

22. OMNUS 

23. TRIBUTE 

24. FOUNTAIN 

25. CHUDE 

26. TRAILER 

27. CANYON 

28. REPRESS 

29. YOKI 

30. PASSIVE 

Niedźwiedź & Boss 
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tar/ami, w których a/ roi się od pot¬ 
worów, nie mówiąc już o tym. że do 
wyjścia prowadzi tylko jedna droga, 
ślepych ułic/ek /aś jest przynajmniej 
kilka. Ostatni, czwarty korytarz, prowa¬ 
dzi do obcego-matki. To właśnie z tą 
maszkarą rozegrasz decydującą walkę. 
I wjerz mi, nie będzie to przysłowio¬ 
we małe piwo. 

Na każdym poziomie czeka Cię 
misja, której w ypełnienie pozwoli Ci 
przejść na następny poziom. Zwy kle 
po zniszczeniu danego obiektu lub 
obiektów poziom zostaje automaty¬ 
cznie zdetonowany. Oczywiście, nie 
dzieje się to naty chmiast. tylko po od¬ 
powiednim odliczaniu. W tym czasie 
musisz zdążyć do najbliższej windy. 
Uwaga! Koniecznie zapamiętaj nu¬ 
mer ucieczkowego deckliftu, które 
podany jest w opisie misji - w przeci¬ 
wnym wypadku nieuchronnie pożeg¬ 
nasz się z. życiem. 

Zadaniem na pierw szy m poziomie 
cyw iłnyp jest zniszczenie wszy stkich 
generatorów mocy (obracające się pier¬ 
ścienie). Pozostałe najczęściej doty¬ 
czą zniszczenia terminalu, odnalezie¬ 
nia konkretnego klucza. Oczy w iście, 
nie zapominaj, że na każdym pozio¬ 
mie dojdzie do konfrontacji z obcymi 
znanymiz pierwszej części A li en Bre - 
eda. 

W budynku, choć nie na wszystkich 
poziomach, występują bardzo pomo¬ 
cne terminale. Będąc przy nich (aby 
przejść do ekranu terminala nacisnij 


oducent: Team 17 


Po ukazaniu się pierwszej części 
Alien Breed oraz jej unow ocześnionej 
wersji A Hen Breed 93, gra ta znalaz¬ 
ła się w wielu pismach na pierwszych 
miejscach list rankingowych strzelanin. 
Co ważniejsze, nie pojawiła się tam 
bez uzasadnienia, mimo że w laściw ie 
takowego nie trzeba, jeśli chodzi o pro¬ 
dukt tak renomow anej firmy Jak Team 


nie tzw. gry walnosei całego programu. 
Akcja w Alien Breed 2 jest nac/nie 
szybsza, a fabuła - obszerniejsza, przez 
co gracze będą musieli w łoży ć więcej 
w \siłku w ukończenie grv. 

Na dobrą sprawę, jedyne co po/os¬ 
tało,, to możliwość. ,graniąa§ye dwóch 
oczywiście, jak poprzednie, na zasa¬ 
dach współpracy . Pry watnie, doradzam 
namówić przy jaciela i skorzy stać z tej 
możliwości, Alien Breed 2 staje się 
wówczas zupełnie inną grą. 

Pierwszy lewe! (lądowiskot zaczy¬ 
nasz ze skromnyńj arsenałem, tj. z ka¬ 
rabinem maszynowym i amunicją. Tw o¬ 
im zadaniem jest dotarcie do główne¬ 
go budynku. Musisz tak wymanewro¬ 
wać swoją postacią, aby ominąć spada* 
jące znikąd bomby oraz latające nisko 
nad ziemią (i w dodatku strzelające 
do Ciebie) helikoptery . Do tych ostat¬ 
nich można strzelać, lecz nie jest to 
najbezpieczniejsze rozwiązanie - wys¬ 
tarczy sekunda nieuw agi i po Tobie. 
Na tym etapie możesz zdążać prosto 
do budynku, jednak moim zdaniem 
lepiej jest najpierw nazbierać trochę 
kredytek oraz kluczy, które później 
bardzo się przydadzą. 

W budynku wydzielono trzv >tre- 
ty; cywilną, naukową I workową. 
Każda z nich składa się z czterech 
poziomów. Strefy połączone są kory 


Tak więc - horror powrócił, choć 
właściw ie powinienem powiedzieć przy¬ 
jemność, bo przede wszystkim to gwa¬ 
rantuje Alien Breed . T\m razem za- 
dań do wykonania jest o w iele w ięcej, 
podobnie jak więcej jest potw orow do 
unicestwienia. Poza ty m. prograipści 
% Team 17 postanowili nie pow tarzać 
starych błędów i milo mi Stwierdzić, że 
w polni im się to udało. 

Pierw sze zmiany , które można za- 

m 

uważyć od razu po wczytaniu Allen 
Breed 2, to zdecydowana poprawa gra* 
tiki i szczególnie w wersji dla maszyn 

'W' *■ • 

z kośćmi AGA). Doty czy to zarówno 
plansz tytułowych, grafik statycznych, 
jak i cale: en . I doskonalenia dot\e/ 
także dzv, ięku. digitałlzow ane odgłosy 
strzałów, okrzyki ran yeh potwo¬ 
rów , a przede wszystkim żeński głos 
le rki mówiący na przy kład "Pf&y- 
t ' / hm h i Uminiłled". Najważ¬ 
niejszą zmianą jest jednak popraw k- 


apfeezkę.dodatkowe życie. 

Jeśli chodzi o bron, polecam prze¬ 
de w szystkim miotacz ognia, który ce¬ 
chuje umiarkowana cena (20.000 kre¬ 
dytek) oraz ogromna siła rażenia (za 
jedny m strzałem niszczy praw te każde¬ 
go potwora). Dobrym zakupem, lecz 
droższym, będzie również wyrzutnia 
fwisków samonapnAwadz; eh i nisz¬ 
e/y nawet pc ory kryjące się za ro- 
etern). Laser ma co prawda mniejsza si¬ 


na od wy mienił eh broni. jest 
uniwersalny i tani w? utrzvm..- 
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Poza bronią, bardzo ważnymi gadże¬ 
tami są również kluc/e i apteczki. Klu¬ 
cze, jak wiadomo chyba wszystkim, 
służą do otwierania drzwi, których 
w Alien Breed 2 jest pełno i zwłasz¬ 
cza w bazie). Apteczka służy do uzu¬ 
pełniania nadwątlonej energii. Jeżeli 
usłyszysz komunikat o zagrożeniu ż\- 

. w ► 

cia bohatera z powodu braku sił, ko¬ 
niecznie powinieneś odnaleźć aptecz¬ 
kę lub czym prędzej udać s§f do naj¬ 
bliższego terminalu, aby takową za- 


że zakupić dodatkowe życie, ale na to 
musisz już d> Nponować niezłą sumką. 

Alien Breed 2 powitał przede 
wszystkim z myślą o posiadaczach Ami¬ 
gi 1200, poniew aż w grze wy korzys¬ 
tuje się 25b kolorów . jednak stw orzo¬ 
no także wersję dla komputerów A500 
i kombatybilnych. Gra jest naprawdę 
doskonale opracow ana 
sze. dopracowana 
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Producent: Psygnosis 


Był ciemny jesienny wieczór roku 
2011. Kapitan Charlson delektował się 
właśnie smakiem pizzy oglądając trans¬ 
misję meczu footballowego. Akurat 
ulubiona drużyna naszego kapitana 
(RANGERS) wychodziła na prowa¬ 
dzenie, gdy nagle z ekranu telewizora 
zniknął widok stadionu, a jego miejs¬ 
ce zajęła zdenerwowana twarz spike¬ 
ra, który wygłosił komunikat bardzo 
ważny (co miało się okazać) dla całej 
ludzkości. Nad całą planetą zawisło 
ogromne niebezpieczeństwo. Ziemia zo¬ 
stała zaatakowana przez przybyszów 
z innej planety. Wylądowali oni w nie¬ 
których miejscach naszego globu i za¬ 
częli przygotowywać się do podboju. 
Jak się później okaże, kosmici wyglą¬ 
dają identycznie jak ludzie, lecz jed¬ 
nocześnie są tylko maszynami stero¬ 
wanymi przez ich imperatora. Nasz po¬ 
tężny wróg uzbroił się po same zęby 
(na pewno krzywe i szczerbate). Ma 
on wszelkiego rodzaju czołgi, samo¬ 
loty, armatki, helikoptery i inne nie¬ 
znane oczom ludzkim maszyny. Ludz¬ 
kość stanęła na skraju totalnej zagła¬ 
dy. To właśnie dlatego na zakończe¬ 
nie komunikatu rozkazano wszystkim 
mężczyznom w wieku od 19 do 32 lat 
zgłosić się do najbliższych jednostek 
wojskowych. 


Przedstawiciele najpotężniejszych 
mocarstw ziemskich zgromadzili się 
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na konferencji w Waszyngtonie. Oka¬ 
zało się wówczas, że Amerykanie wy- 
produkowali trzy niemal niezniszczal¬ 
ne, olbrzymie maszyny bojowe, które 
miały być przeznaczone do mającej 
wkrótce wybuchnąć wojny przeciwko 
Rosji. Postanowiono użyć tych maszyn 
do walki z najeźdźcami. Siły jednak 
nie były wyrównane. Jedynie trzy WAL¬ 
KER Y (tak bowiem nazywano amery¬ 
kańskie maszyny) miały za zadanie 
stawić czoła całej armii naszego wro¬ 
ga (jeśli oczywiście posiada on czo¬ 
ło). 

Bardziej domyślni Czytelnicy wie 
dzą na pewno, co będzie dalej. Więk¬ 
szość z Was z przekonaniem myśli, 
że ma do czynienia z kolejną prymity¬ 
wną strzelaniną. Dopóki nie zobaczy¬ 
łem tej gry byłem identycznego zda¬ 
nia. Jednak kiedy wczytywałem Walke¬ 
ra moje przekonania co do tej giy szyb¬ 
ko zaczęły się zmieniać. Już na pierw¬ 
szy rzut oka dostrzegamy wspaniałą 
dopracowaną w szczegółach grafikę, 
płynne animacje i efektownie brzmią¬ 
ce odgłosy (szczególnie przyjemnym 
odgłosem jest wrzask ludzi umiera¬ 
jących w płonącym samochodzie). Są 
to tylko nieliczne zalety naszej strze¬ 
laniny. Ogromną rolę pełni tutaj reali- 
styczność tej gry. Nie trzeba wybiegać 
wyobraźnią poza ramy ludzkich mo¬ 
żliwości. 




Rozpoczynając grę, widzimy na 
ekranie naszego monitora z prawej stro¬ 
ny ogromnego potwora-maszynę. Jest 
to nasz bohater - WALKER. Tą posta¬ 
cią sterujemy równocześnie myszką 
i joystickiem lub myszką i klawiaturą 
(kursory). Joystickiem kierujemy WAL¬ 
KEREM na prawo, lub lewo. Myszka 
natomiast służy do sterowania celów - 
nikiem naszego działa. Wciskając pra¬ 
wy przycisk myszy, włączamy tak zwa¬ 
ne automatyczne celowanie. Lewy przy¬ 
cisk myszy służy do strzelania Oso¬ 
biście preferuję praktykę trzymania 
obu przycisków jednocześnie. Wów¬ 
czas nasz zabójczy WALKER roz¬ 
wala wszystko co napotka celownik. 
Jest to bardzo przydatna kombinacja 
do unicestwiania wszelkiego rodzaju 
pojazdów najeźdźcy. 

Na końcu każdego poziomu czeka 
Cię szaleńcza i heroiczna walka z przy¬ 
wódcą pokonanego w tym etapie od¬ 
działu (ładny mi oddział - stado ludzi, 
masa helikopterów i samolotów oraz 
cała kupa innych trudnozniszczalnych 
pojazdów). Każdemu z Was radzę nisz¬ 
czyć naszego przeciwnika etapami. 
Najlepiej na samym początku starcia 
wyeliminować wszystkie działka i ar¬ 
matki wroga, które mogłyby nam zdro¬ 
wo zaszkodzić. Później zadanie jest 
już dziecinnie proste. Po przebyciu 
każdego z poziomów nasz WALKER 
zostaje przetransportowany do innego 
miejsca na Ziemi, gdzie najeźdźca 
rozpoczął inwazję. 

Porównując grę Walker z innymi 
tego typu programami, stwierdziłem, 
że jest ona chyba najlepszą strzelani¬ 
ną z powstałych na komputer AMI¬ 
GA. Jak już wcześniej wspomniałem, 
ma ona grafikę na wysokim poziomie, 
niezłe efekty dźwiękowe i bardzo re¬ 
alistyczne rozwiązania. Myślę, że nawet 
najbardziej wybredni gracze zaspoko¬ 
ją swoje wymagania, kupując tę grę. 
Życzę rozgromienia najeźdźców i poła¬ 
mania joysticka. 


Marcin Hinz 
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Producent: Daze/Bloodhause 






Wszyscy wiemy, że rynek producen¬ 
tów gier na Amigę nie należy do łat¬ 
wych. Pełno jest na nim rozmaitych firm, 
które koniecznie chcą odnieść sukces 
i raz po raz wyskakują z nowymi progra¬ 
mami. Niektóre cieszą się powodze¬ 
niem, kariera innych trwa tylko przez 
kilka minut - do momentu wyłączenia 
komputera. Najtrudniesze zadanie stoi 
oczywiście przed nowo powstałymi zes¬ 
połami. Muszą się one podwójnie sta¬ 
rać, aby w gąszczu wielkich i znanych 
potentatów, ktoś zauważył ich produkty. 



pozoru jakby zapomnieli o tym fa¬ 
ceci, którzy jakiś czas temu utworzyli 
grupę Bloodhouse. No cóż, już sama 
nazwa - Krwawy Dom lub Dom Krwi 
- wydaję się sugerować, że nie wszys¬ 
tko jest w porządku z sufitami u tych 
panów. To jednak nie wszystko. Poza 
nazwą zespołu wpadli oni na jeszcze je¬ 
den, bardziej nawet "oryginalny" po¬ 
mysł. Postanowili mianowicie pod egidą 
firmy Daze zadebiutować czymś, co 
przypomina Asteroids (alternatywna 
nazwa: Planetoids ), program znany z oś- 
miobitowych komputerów i swego cza¬ 
su całkiem nawet popularny. Rozpo¬ 
czynanie kariery od wskrzeszania tak 
starej i nieciekawej w sumie idei żad¬ 
nej firmie nie wróży chyba świetalnej 
przyszłości, zgodzicie się ze mną, 
prawda? Tu jednak mam dla Was nie¬ 
spodziankę. Wszyscy ci, którzy w re- 
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akcji na moje stwierdzenie skinęli gło¬ 
wami, mylą się. Program, o którym tu 
mowa, czyli Star Dust jest bowiem 
jednym z bardziej interesujących gier 
ostatnich miesięcy. 

Tytułowy gwiezdny pył to 620.000 
ton kosmicznych meteorytów precy¬ 
zyjnie wymierzonych w Ziemię. Natu¬ 
ralnie stoi za tym nieprzychylnie nasta¬ 
wiona do ludzi rasa Obcych, którzy 
chcieliby zająć nasze miejsce w galak¬ 
tyce. Aby ich powstrzymać musisz 
zasiąść za sterami swego małego, lecz 
zwrotnego i dobrze uzbrojonego myś¬ 
liwca i w ciągu kilkunastu różnych mi¬ 
sji rozbić wrogą inwazję. 

Mówiąc, iż Star Dust przypomina 
Asteroids wiele się nie pomyliłem. To, 
co widzisz na początku, naprawdę wy¬ 
gląda jak wiekowe Asteroids , tyle że 
w lepszej, a nawet znacznie lepszej op¬ 
rawie graficznej i dźwiękowej. W tym 
miejscu dochodzimy do pierwszego 
źródła sukcesu Star Dust. Grafika 
i dźwięk osiągnęły tutaj poziom sztuki. 
Nigdy jeszcze nie widziałem na Ami¬ 
dze tak rozległej palety kolorów, tak 
dopracowanych eksplozji (te z Gwiezd¬ 
nych Wojen to nic w porównaniu z ty¬ 
mi tutaj) i tak płynnej animacji. Co do 
muzyki, to nie da jej się opisać słowa¬ 
mi - trzeba ją usłyszeć. Stojące przed 
Tobą zadanie jest na tym etapie gry 
bardzo proste. Musisz unikać kolizji 
z krążącymi po ekranie bryłami skal¬ 
nymi, cały czas zmniejszając jedno¬ 
cześnie ich liczbę. Znacznie ciekawiej 
robi się, gdy pojawiają się Obcy. 
Atakują oni w różny sposób i żeby 
ich zniszczyć musisz dokładnie po¬ 
znać w jakich sekwencjach mchów się 
to odbywa. Jak na porządną strzela¬ 
ninę przystało, w trakcie zabawy znaj¬ 
dziesz wiele doładowywaczy energii, 
przez co tarcze Twojego statku będą 


silniejsze oraz dodatkową broń, co 
zwiększy Twoją siłę ognia. Żeby nie 
było Ci jednak zbyt łatwo, co każde 
sześć poziomów czeka Cię spotkanie 
z ekstra Obcym, który pilnuje Bramy. 
Załatwienie tego gościa zabierze Ci 
z pewnością więcej czasu i nerwów, 
niż normalnego przeciwnika. 

Wyobraź sobie teraz, że wszystko, 
o czym mówiłem do tej pory, to tylko 
jedna połowa gry. Ta gorsza. Prawdzi¬ 
wa zabawa zaczyna się dopiero po 
przejściu Bramy. Zmienia się wów¬ 
czas ustawinie kamery i swój statek 
widzisz teraz od tyłu, tak że przypomi¬ 
na to nieco symultor lotu. Przed sobą 
masz zaś niesamowity, trójwymiaro¬ 
wy tunel, którym pędzisz z niepraw¬ 
dopodobną wręcz prędkością. Od przo¬ 
du nadlatują meteoryty i Obcy. Wszys¬ 
tko zbliża się tak szybko, iż czas re¬ 
akcji jest tu ograniczony do minimum. 
Na szczęście, prowadzenie statku jest 
bardzo dokładne, co stanowi pewne 
ułatwienie. Niemniej jednak po niedłu¬ 
gim czasie i tak zaczniesz jęczeć z ek¬ 
stazy (tak jak zrobił to jeden z moich 
znajomych, który nieopatrznie dorwał 
się do Star Dust) i w końcu rozbijesz 
się na którymś z kolei głazie. 

Star Dust, jak na dzieło debiutu¬ 
jącej firmy, zebrał rewelacyjne wprost 
oceny we wszystkich magazynach zaj¬ 



mujących się grami komputerowymi. 
No cóż, mimo iż nie jestem zwolen¬ 
nikiem strzelanin, to w tym przypadku 
zgodzę się z nimi całkowicie. Star Dust 
po prostu zasługuje na najwyższe 
pochwały. Najprościej mówiąc - to trze¬ 
ba usłyszeć i zobaczyć. 

Piotr Orcholski 
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Producent: Coktel Uision 
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Po dwóch udanych częściach "Go- 
blinów" (vide: ŚGK nr 1-2/93) firma 
Coktel Vision stworzyła trzecią część 
gry z przesympatycznymi stworkami. 

Goblins III zajmuje tym razem aż 
sześć dysków (w wersji amigowskiej), 
rozrywkę na pochmurne dni masz 
więc załatwioną. Autorzy powiększy¬ 
li zarowno pole gry, jak i ilość postaci 
czy przedmiotów. W grze nie kieru¬ 
jesz określonym bohaterem (bądź zgra¬ 
ną grupą bohaterów), lecz często do¬ 
chodzą nowe postacie, zajmując miej¬ 
sce starych. Nie są to zmiany losowe, 
lecz ściśle uzależnione od przebiegu 
gry. Każda postać ma oczywiście spe¬ 
cjalne umiejętności (jedna potrafi cza¬ 
rować, inna podnosi przedmioty i je 
używa, jeszcze inna wykazuje nikły 
stopień inteligencji, lecz wysoki sto¬ 
pień, hm... skoczności, a jeszcze inna 
jest wężem). Ogólnie takie rozwiązanie 
tylko dodaje grze uroku. 

Porównując Goblins III do drugiej 
części, można "na oko" stwierdzić, że 
niewiele się zmieniło. Mowa oczy¬ 
wiście o sposobie komunikacji z użyt¬ 
kownikiem, gdyż scenariusz Goblins 
III me ma absolutnie mc wspólnego 
ze scenariuszem swojej poprzednicz¬ 
ki . Programiści zastosowali się do po¬ 
wiedzenia 'jeżeli się nie popsuło, to po 
co naprawiać?" i słusznie! Osoby, któ¬ 
re grały w drugą częsc, me będą więc 
miały najmniejszych problemów z pre¬ 
zentowaną grą. Początkujący po kilku 
minutach rowmez bez problemów po¬ 
winni przenieść się w świat goblinów. 
A stąd me ma juz wyjścia! (chyba, że 
przejdziesz wszystkie poziomy, ale to 
tak prędko me nastąpi). 

Gra jest bardzo złożona i trudna (je¬ 
żeli grasz sam, bez podpowiedzi), to¬ 
też autorzy, podobnie zresztą jak w dru¬ 
giej części, umieścili tzw. kruczki, czy¬ 
li ułatwienia i gotowe rozwiązania do 
poszczególnych plansz. Nie będzie za 
łatwo, gdyż podpowiedzi jest ograni¬ 
czona ilość (proponuję przed skorzys¬ 
taniem z nich zgrać stan gry na dysk, 
a po ich przeczytaniu odtworzyć na¬ 
grany "savegame" - komputer nie "za¬ 
liczy" Ci oczywiście skorzystania z pod¬ 
powiedzi, a Ty będziesz wiedział to, 
co trzeba). 

Postaram się teraz przedstawić opis 
pierwszych plansz, a w następnym nu¬ 


merze obiecuję rozwiązanie pozos¬ 
tałych plansz (to ze względu na sporą 
objętość całej solucji . Przypominam 
jednak, że prawdziwą przyjemność i sa¬ 
tysfakcję uzyskasz tylko i wyłącznie 
wówczas, gdy sam będziesz "rozpraco¬ 
wywać grę - mozolnie przechodzić 
przez każdą z plansz, a nie "/walać" 
z gotowych rozwiązań. Nie jest to po 
prostu warte włożonych w grę pienię¬ 
dzy. 

W Goblins Ul, podobnie jak w Go¬ 
blins II, nie ma możliwości przegra¬ 
nia w grę. Twój bohater nie może na 
przykład umrzeć. Nie mozes/ też zablo¬ 
kować się poprzez nie wykonanie ja¬ 
kiejś czynności, czy też zabranie przed¬ 
miotu. Jest to, moim zdaniem, bardzo 
ważne i pozwala uniknąć zdenerwo¬ 
wania. Oczywiście, w Goblins III jest 
cała masa sytuacji podbramkowych, 
np. możesz nie wiedzieć jak dany pro¬ 
blem rozwiązać, czy też jaki przed¬ 
miot gdzie użyć. Ja sam znalazłem się 
kilka razy w takich sytuacjach, lecz 
na szczęście udało mi się z nich wy¬ 
brnąć. 

Autorzy przy tworzeniu Goblinów 
III postawili sobie najwyraźniej prze¬ 
de wszystkim jedno zadanie: rozśmie¬ 
szyć wielmożnego Gracza do łez. 

Z przyjemnością oświadczam, /e dos¬ 
konale im się to udało. Gra jest napra¬ 
wdę komiczna - wszelkie zachowania 
goblinów rozbawią nawet największe¬ 
go ponuraka. Przykładem może być 
następująca sytuacja: bohater po me 
najlepszym ataku kijem golfowym 
otrzymuje cios maczugą (w głowę) i aby 
powrócić do normalnego stanu, zaży¬ 
wa tabletki przeciwbólowe. Niby nic 
nadzwyczajnego, ale sposób, w jaki 
przedstawili to programiści jest wprost 
fenomenalny. Z pewnością rozśmie¬ 
szy Cię również głupota głównych bo¬ 
haterów. Jeżeli na przykład jesteś w po¬ 
siadaniu młotka i przy jego użyciu nie 
wskażesz na jakiś określony cel, wów¬ 
czas uderzysz siebie w łeb, urośnie Ci 
guz, któiy zresztą zaraz zostanie "wep¬ 
chnięty" tam, skąd wyrósł. Ciekawy 
gryps" miał też miejsce w dalszej czę¬ 
ści gry, kiedy to inny bohater (wilko¬ 
łak), słynący z nienawiści do warzyw 
(i pająków), próbując wziąść cebulę 
rozpłakuje się jak dziecko i wygłasza 
zdanie: " Wymyślili broń chemiczną ". 


Trzecia część Goblinów jest bardzo 
dokładnie opracowana pod względem 
graficznym oraz dźwiękowym. Wszel¬ 
kie przedmioty, pomieszczenia, domki 
są doskonale wycieniowane oraz do¬ 
pracowane do najmniejszych szcze¬ 
gółów. Dźwięk został przy tym wspa¬ 
niale wkomponowany w grafikę. Mu¬ 
zyka jest przyjemna i nawet po kilku 
godzinach nie wydaje się monotonna. 
Jedyna wada tej gry to strasznie po¬ 
twornie wolne wczytywanie. Po przej¬ 
ściu każdej planszy trzeba bardzo dłu¬ 
go czekać na kolejną (przynajmniej 
w wersji amigowskiej). Można by się 
jeszcze przyczepić do tego, że w grze 
istnieje ewentualność zablokowania 
się nie z winy użytkownika, a wów¬ 
czas pozostaje już tylko resecik, który 
tegoż użytkownika z pewnością do¬ 
prowadzi do ataku histerii. 

W Goblins III autorzy postanowi¬ 
li również poszerzyć interaktywność 
postaci. Każdy bohater ma swoje ce¬ 
chy charakterystyczne. Przykładem mo¬ 
że być główna postać gry - Blount. 
Goblin ten jest dosyć strachliwy, po¬ 
trafi podnosić i używać wszelkie przed¬ 
mioty. W przeszłości Blount został uką¬ 
szony przez wilka i przez to na widok 
księżycowego światła zamienia się w 
wilkołaka o zupełnie innej charakte¬ 
rystyce. Wilkołak ten jest bardzo sil¬ 
ny i praktycznie niczego się nie boi (po¬ 
za pająkami, które uważa za śmier¬ 
telne niebezpieczeństwo). Jego ulu¬ 
bionym narzędziem jest młotek, któ¬ 
rego potrafi doskonale użyć na każ¬ 
dym, kto będzie się mu stawiał. Nie 
cierpi warzyw, natomiast uwielbia mię¬ 
so. Poza takim urealistycznieniem" 
postaci, występują powiązania plansz. 
W Goblins III najczęściej masz możli¬ 
wość poruszania się w dwóch, czasem 
trzech planszach, zaś bardzo rzadko 
w jednej. Między tymi kilkoma plan¬ 
szami przenosisz przedmioty i roz¬ 
wiązujesz zagadki. Taki zabieg wiąże 
się ze zdecydowanym utrudnieniem 
gry (gdyż wszelkie przedmioty używasz 
nie w jednym poziomie, ale między 
kilkoma). No cóż, w dzisiejszych cza¬ 
sach programiści robią wszystko, aby 
gra nie była dziecinną igraszką. 

Podsumowując, trzeba stwierdzić, 
iż Goblins III jest bardzo udaną grą, 
za którą francuskim programistom 
należą się autentyczne brawa. Szkoda 
tylko, że nie udało się im w satys¬ 
fakcjonujący sposób rozwiązać prob¬ 
lemu wczytywania programu. 

Powodzenia w rozległym Świecie 
Goblinów! 


Szymon Grabowski 


2/1994 
























A teraz czas na pierwszą część so- 
lucji. Zanim jednak do niej przejdę, 
chciałbym opisać, w jak brutalny spo¬ 
sób wyrwałem ten zwitek papieru 
'władcy solucji" - Globbitowi (tak, tak, 
temu samemu, któremu z narażeniem 
własnego życia odebrałem solucję Isita¬ 
ra II do poprzedniego ŚGK): 

Okay, Globbit, gra skończona - 
mówiąc to wyciągnąłem swój skrom¬ 
ny arsenałik: 44 mounted mini gun, 
grenede łauncher (pożyczyli mi z Hi- 
red Guns), gauss gun, flamer (z Syn- 
dicate) i coś "lżejszego" - 100 MW 
BEAM LASER (z Frontier). Facet 
nadal się upierał i ostrzeliwał mnie ze 
swojej strzelby. W pewnym momen¬ 
cie doszło do przegrzania BEAM LA¬ 
SERA (Globbit to wytrzymały gość). 
Skoczyłem na niego z mini gunem za¬ 
ładowanym amunicją penetrującą. Spe¬ 
netrowałem więc zawartość jego ple¬ 
caka i dzięki temu mogę zaszczycić 
Cię tą oto solucją. Tak oto kolejna dos¬ 
konała gra została "osolucjonowana" 
najpierw w ŚGK. 


trochę startego pieczywa za pazuchę 
i gdy będzie się drapał, walnij go ki¬ 
jem (zrób to dość szybko). Z Kendo 
przywitaj się... znalezioną wcześniej 
łapką. Faceta zatka, a Ty w tym cza¬ 
sie walnij go szybko kijem. Tarczę po¬ 
staw przy gałęzi, a potem posyp zna¬ 
lezionym pieprzem potwora o imie¬ 
niu Zembla. Nie będzie trzebo go wa¬ 
lić, koleś sam uderzy się o postawio¬ 
ną tarczę i spadnie. Z Django będzie 
trochę gorzej. Sprowokuj go Chum- 
pem, a pokaże jęzor - wykorzystaj to 
i pociągnij go za niego. Sprowokuj 
Chumpem Punky ego i kiedy wyciąg¬ 
nie tę swoją łapę, wejdź po drabinie 
(wypadało by wcześniej uzupełnić ją 
o brakujący szczebel - wykorzystaj 
wcześniej znaleziony prosty patyk) 
i rzuć na niego kamień. OK, Punky wy¬ 
eliminowany - poziom zaliczony! 
Cowabunga! 


sposób zdobędziesz czerwonego og¬ 
nika. Teraz w akwarium pozostaw tyl¬ 
ko ogniki kolom czerwonego oraz nie¬ 
bieskiego. Spowoduje to ukazanie się 
ducha (można z nim porozmawiać), 
któremu należy nałożyć maskę (wcześ¬ 
niej zdjętą z czaszki). Duch pozosta¬ 
nie w miejscu, nawet jeżeli zmienisz 
ułożenie ogników w akwarium. Za¬ 
bierz z akwarium ognik niebieski (tak, 
aby pozostał tylko czerwony), a ukaże 
się wampir. "Wmontuj” mu ząb, czyli 
odłamek kosy. Włóż teraz wszystkie 
ogniki. Błysk, świst i poziom zaliczo- 


Zadanie 4. 

Umieść Chumpa na pułapce, a "rę¬ 
ką' Blounta dotknij mięsa. Chump po¬ 
leci na zamek. Teraz umieść Blounta 
na pułapce, a Chumpem spadnij, co tym 
razem spowoduje wywindowanie Blo¬ 
unta. Porozmawiaj z księżniczką. Zes¬ 
kocz i pójdź w lewy górny róg, do 
kamieni. Podnieś jeden ogromny i je¬ 
den mniejszy. Tym ogromnym przykryj 
kolczaste krzaki oddzielające Cię od 
rycerza. Porozmawiaj z nim, a otrzy¬ 
masz memorum - tajemniczy płyn 
przywracający wszelkie zapomniane 
wspomnienia. Wlej go do basenu (przy¬ 
da się to na później). Potem weź liść, 
namocz go i ugaś nim ogień. Zabierz 
widelec, a potem, przy jego użyciu, 
mięso z pułapki na smoka. Umieść 
widelec po prawej stronie jaskini. Włóż 
monetę w dziurkę po lewej. Teraz mu¬ 
sisz udać się do domu Othella, aby 
u/yskać kilka wa/nych przedmiotów 
(między innymi przyprawę do mięsa). 
Do smoka jeszcze wrócisz. 

Przejdź przez dziurę, aby zdobyć 
cukier. Weź łyżkę i umieść ją na ka¬ 
mieniu. Teraz Chump powinien usta¬ 
wić się na łyżce, a Blount rzucić na 
nią kostkę cukru. Chump znajdzie się 
na górze, blisko słoika z papryką. 
Powąchaj ją Chumpem, który zacznie 
kichać. Blount szybko musi przypra¬ 
wić mięso (będzie się ono nadawało 


Zadanie 3. 

Oj, ciemno! Trudno, podnieś za¬ 
pałki i wrzuć jedną do akwarium. Abra- 
cadabra i światło się pali! To dopiero 
początek. Zabierz łyżkę i odłam kawa¬ 
łek kosy. Przy użyciu ostrza otwórz 
wszystkie tr/y okienka. Zapal nogę pi¬ 
rata (przy użyciu zapałek). Odetnij clo¬ 
wnowi ostrzem balonik z wodą. Ugaś 
ogień na nodze pirata (przy pomocy 
tegoż balonika). Zabierz żółty ognik 
i wrzuć do akwarium. Przy użyciu łyż¬ 
ki zaczerpnij nieco krwi ze ściany i wiej 
ją do butelki pirata. Połóż butelkę na 
widocznej platformie (znajduje się nie¬ 
daleko wiszącego nietoperza). Po naciś¬ 
nięciu przycisku na "krwistej ścianie" 
clownowi wypadnie lusterko. Oczy¬ 
wiście, weź je. Clown ma jeszcze mas¬ 
kę, którą należy mu zabrać. Nałóż ją 
czaszce, a później ją otwórz (wleci do 
niej ognik, maska zaś powoduje, że 
nie może on wylecieć), a następnie 
zamknij (zabierzesz złapanego ogni¬ 
ka). Włóż ognika do akwarium. Za¬ 
bierz korek z zielonej ręki i zatkaj nim 
butelkę pełną krwi (tą od pirata). W ten 


Zadanie 1. 

Jesteś na statku, z którego musisz 
się wydostać w boi po lewej stronie. 
Użyj monety na wiszącym obok drzwi 
haku, który następnie podnieś i zamo¬ 
cuj na linie. Teraz pociągnij za przy¬ 
wiązaną linę i walnij wiszącego de¬ 
likwenta kijem golfowym. Idź do skrzy¬ 
ni i zabierz z niej "gruszkę". Przy jej 
pomocy wydobądź Chumpa z dziury. 
Następnie Chump powinien podnieść 
ciężarek na górnym maszcie, a Blo¬ 
unt zabrać parasol, który wyciągnie 
Chump na haku. Umieść Blounta na 
ręce tego czegoś na dziobie statku, 
a Chumpa na jednej z poduszek w po¬ 
bliżu skrzyni (Blount poleci do góry). 
Zabierz ząb rekina i idź do boi. Włóż 
parasol do dziury, a przy użyciu zęba 
przetnij linę podtrzymującą boję. 
Woilla! 


Zadanie 2. 

Użyj parasola na odpowiednim wy¬ 
locie ciepłego powietrza (musisz spraw¬ 
dzić), aby porozmawiać z Wynnoną. 
Po uzyskaniu cennych informacji przy¬ 
witaj się z Herculesem, a później Gro- 
mełonem (przy użyciu kija golfowe¬ 
go). Koledzy nie byli zbyt szybcy, 
więc zaliczyli Księżyc. Z Maciste już 
nie pójdzie tak łatwo. Przed uderze¬ 
niem daj mu monetę. Znalezione wcze¬ 
śniej pieczywo musisz 'rozkruszyć" 
przy użyciu kija golfowego (w kasku, 
który pozostawił jeden z potworów). 
Banzai to niestety twardziel. Ale i na 
niego znajdzie się sposób. Rzuć mu 
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do konsumpcji przez smoka). Teraz 
można już poczynić przygotowania 
do ostatecznych czynności. Chumpem 
stań na ręce klienta i daj mu inną 
postacią cukier. Zabierz linę. Przy¬ 
czep gruszkę do deski znajdującej się 
bezpośrednio pod klatką Othella. Nas¬ 
tępnie umocuj do gruszki linę. Teraz 
jeszcze tylko daj Korin magiczny 
kamień (znalazłeś go wcześniej). Mo¬ 
żesz wracać do smoka. 

Połóż na widelcu przyprawione 
mięso. Smok odgryzie kawałek, po 
czym będzie próbował napić się wody 
ze źródła. Nie zrobi tego jednak, gdyż 
zatkałeś wcześniej ujście monetą. 
Będzie musiał się obyć wodą z base¬ 
nu, którą przyprawiłeś" środkiem przy¬ 
wołującym wspomnienia. Smok przy¬ 
pomni sobie co nieco i pozwoli Ci 
sprawować nad nim kontrolę przez 
jakiś czas. Zabierz koniecznie monetę 
i idź do domu Othella (mięso ani wi¬ 
delec nie będą Ci już potrzebne). 

Porozmawiaj z kapitanem. Pode¬ 
jdź do Othella i wymień klucz za mo¬ 
netę. Otwórz drzwi i wpuść smoka. 


Przyniesie Ci on bilet, który należy 
dać kapitanowi. Otrzymasz list - musi 
on być jak najszybciej dostarczony. 
Niestety, najpierw musisz doprowadzić 
pewne sprawy do końca. Spójrz w ma¬ 
giczny miecz, a zobaczysz ten inny 
świat... 

Użyj patyka na silexie znajdują¬ 
cym się nad przeraźliwą postacią (po 
lewej) oraz na czasze - zabierz hełm. 
Zdobędziesz towarzysza - Ooya, któ¬ 
ry jest czarownikiem o niesamowitych 
umiejętnościach. Użyj silex na organ¬ 
kach. Rozwalisz je, ale dzięki temu 
zdobędziesz dostęp do ich części, któ¬ 
re mogą być wykorzystane jako dyna¬ 
mity oraz flety. Stwórz przy pomocy 
silexu jeden flet, a następnie daj sie¬ 
dzącemu delikwentowi. Teraz czas na 
akcję Ooya - wskocz nim na kondora 
i pochwyć mieszek z odpowiednim 
proszkiem umożliwiającym czarowni¬ 
kowi sztukę transformacji (pochwy¬ 
cenie odbędzie się automatycznie). Użyj 
silexu na drzewie znajdującym się po 
prawej stronie. Kiedy wycieknie ży- 
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wica, nalej jej trochę do hełmu. Za¬ 
bierz odrobinę prochu oraz kolce śmie¬ 
sznego potworka. Do przygotowanej 
"rurki" wrzuć nieco prochu i wetknij 
kolec (który zostanie użyty jako lont). 
Teraz użyj krzesiwa (czyli silexu) na 
kamieniu, aby podpalić dynamit. Nie 
tracąc czasu, rzuć go na kamień (wy¬ 
buchnie). Teraz zaczaruj Ooyą kwiatek, 
śnie tuba. Tuby możesz używać 
mit, z tym że ma ona większą 
)ść, co łączy się z większą eks- 
}. Przy użyciu tub, rur, prochu 
oraz kolców (gdyby skończyły się te 
ostatnie, zaczaruj Ooyą czaszkę) zniszcz 
całą budowlę, na której siedzi Four- 
balls. Czasami będzie trzeba też użyć 
kleju, aby dynamit "przykleił" się do 
odpowiedniej części budynku, w in¬ 
nym przypadku odbije się od niej. 
Gdy rozwalisz już budowlę, idź do Fo- 
urballs i porozmawiaj z nim. Po załat¬ 
wieniu wszystkich spraw możesz już 
się udać do wioski! 


Zadanie 5. 

Jesteś w wiosce. Otrzymałeś cięż¬ 
kie zadanie dostarczenia adresatowi lis¬ 
tu. Najpierw podejdź i porozmawiaj 
z sympatyczną babcią, a dowiesz się. 


że strasznie cierpi ze względu na dziu¬ 
rę w dachu. Wejdź więc po schodach 
i "zreperuj" dziurę przy użyciu paraso¬ 
la. Teraz znowu porozmawiaj ze sta¬ 
ruszką, a za swój piękny czyn otrzy¬ 
masz termofor (gumową butlę ociepla¬ 
jącą). Rzuć ją na ogromne jajo. Wylę¬ 
gnie się malutkie stworzonko. Idź do 
pierwszych drzwi - w tej chwili jedy¬ 
nych otwartych. 

Weź makaron. Siedzącemu przy 
stoliku daj monetę oraz list. Wyrzu¬ 
cony list przepłoszy szczura i będziesz 
mógł wziąć klucz oraz jajo). Przy 
użyciu klucza otwórz lampę księży¬ 
cową. Czary mary i jesteś wilkoła¬ 
kiem! Podnieś półkę i rzuć ją, a nas¬ 
tępnie skocz na nią z parapetu. Weź 
młotek i uderz nim faceta przy stole. 
Zabierz monetę. Poskacz na kanapie 
(wyjdzie z niej sprężyna). Wskocz na 
sprężynę i przy użyciu młotka odłam 
zwierzęciu róg (weź go, oczywiście). 

’ eraz rozwal dziurę w szafie (młot¬ 
kiem). Weź przynętę i wróć do wios¬ 
ki. 

Idź do drzwi na lewo i zadzwoń. Po¬ 
tem zadzwoń po raz drugi i droga do 
laboratorium stoi otworem. Nie przed¬ 
stawię Ci tutaj gotowego rozwiązania, 
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gdyż spokojnie poradzisz sobie sam. ne, gdyż w laboratorium (po prawej 

Podpowiem tylko, że aby podpalić stronie) znajduje się książka ze 

jakiś przedmiot, należy umieścić go wszystkimi receptami (poza tą najważ- 

najpierw na ASHTRAY, a następnie niejszą, Flyixirem, czyli eliksirem 

użyć zapalniczki. Gotujesz w ko- umożliwiającym latanie - dojdziemy jed- 

ciołku, czyli KETTLE (najpierw jed- nak i do tego). Po przygotowaniu Gro- 

nak należy wlać do niego wodę, która wixiru daj się napić wężykowi. Uroś- 

wydobywa się po przestawienia lewar- nie on do znacznych rozmiarów. Właśnie 

ka na długiej rurze). Aby zgnieść jakiś w ten sposób powstał Fulbert - Twój 

przedmiot na proch, należy włożyć go nowy towarzysz. Teraz przygotuj jesz- 

do moździerza, czyli MORTAR, a nas- cze jeden Growixir i tym razem wiej 

tępnie użyć tłuczka. Pozostaje jeszcze go do jednej z butelek. W porządku, na 

destylowanie, które również robisz razie możesz opuścić laboratorium. 


w odpowiednim naczyniu o nazwie Idź znowu do pomieszczenia z fa- 
STILL. Gdy skompletujesz wszystkie cetem przy biurku. Podnieś wilkoła- 



trzy składniki do eliksiru, wrzucasz je 
do miksera, który następnie urucha¬ 
miasz. Później już tylko powstałą mik¬ 
sturę wlewasz do odpowiedniej butel¬ 
ki. Co jednak musisz zrobić w rzeczy¬ 
wistości? Rzuć jajko na termofor 
(wykluje się malutki wężyk boa-boa). 
Stwórz Growixir (eliksir powodujący 
powiększanie). O ile pamiętam, potrzeb¬ 
ne do niego są następujące składniki: 
zmiażdżona skorupa jajka (wykluło 
się przecież maleństwo - to nie prob¬ 
lem), pył z rogu zwierzęcia i ugotowa¬ 
ny makaron. Nie ręczę za tę informa¬ 
cję, ale nie jest to tak naprawdę istot- 


kiem szafkę, a Fulbertem szybko odep¬ 
chnij mydło. Zabierz je. Fulbert powi¬ 
nien teraz nacisnąć przycisk na szafce 
(do straszliwego potwora spadnie mię¬ 
so). Uzbieraj siły wilkołakiem i wskocz 
do potwora z młotkiem, aby przynieść 
kość crocomoth a. Wróć do laborato¬ 
rium. 

Przy użyciu nowo powstałych skład¬ 
ników utwórz Speedixir (eliksir przy¬ 
spieszający). Przepis znajdziesz w książ¬ 
ce. Możesz znowu wrócić do wioski. 

Użyj Growixiru na trzech rzeczach: 
badylu, kwiatku oraz maleństwie (za¬ 
mieni się ono w dorosłego, boucassiera). 
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Puisque 1'objet s'śtait crr§tś 
d so portśe, Fourbaius sortit 
. de sa cachette et s'en empcra. 
wynnora se lanca d sa poursuite! 



Fulbert powinien wspiąć się po bady¬ 
lu, aby przestraszyć dziewczynę, a kie¬ 
dy wypadnie jej list, niech Blount go za¬ 
bierze. Później powtórz ten manewr - 
dziewczyna upuści kwiatek. Blount 
musi zasuwać do kratki i porwać go. 
Wypij Blountem Speedixir (na mojej 
A1200 Blount tak zasuwał, że spuchły 
mi oczy). Używając Fulbertajako żywe¬ 
go mostu, dostań się do dzwonu i zas¬ 
taw w nim przynętę. Spowoduje to 
ukazanie się damskiego egzemplarza 
boucassiera. Teraz szybko zasuwaj 
do boucassiera w gnieździe i klepnij 
go. Nie czekając na jego reakcję, leć 
na dół do kratki. Delikwent tak zau¬ 
roczy się osobnikiem płci przeciwnej, 
że aż wyleci mu piórko Blount oczy¬ 
wiście je weźmie). Użyj teraz listu na 
lustrze, aby odczytać receptę na eliksir la¬ 
tania. To akurat pamiętam: pyl z piór¬ 
ka boucassiera, łzy radości oraz myd¬ 
lana bańka. Idź do laboratorium. 

Mając wszystkie te składniki mo¬ 
żesz stworzyć upragniony eliksir lata¬ 
nia. Jeżeli masz problemy z uzyska¬ 
niem łez radości (tears of joy), spróbuj 
destylować memorum. Prochy z piór¬ 
ka boucassiera uzyskasz tak, jak te z ro¬ 
gu (piórko kładziesz na Ashtray i pod¬ 
palasz zapalniczką). Dwa składniki już 
masz i możesz je wrzucić do miksera. 
Teraz pozostaje już tylko bańka myd¬ 
lana. Tutaj będzie trzeba mimo wszyst¬ 
ko trochę zachodu. Wlej wodę do du¬ 
żej miski (basin), a następnie utop w niej 
mydło. Utworzy się woda mydlana 
(soapy water). Weź klucz i zanurz go 
w tej mieszaninie. Teraz szybko nakręć 
monetą wentylator, aby umieścić 
przed nim namydlony klucz. Efekt 
gwarantowany - wytworzy się bańka 
mydlana, która spokojnie poleci do 


Tandis que je me Liquefiais en 
eicuses, te monstre me uura a 
un loup feroce qut uouiut aussLtSt 
me tśmoLgner de la sympathie. 
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miksera. Masz więc wszystkie trzy skła¬ 
dniki. Naciśnij przycisk startu maszy¬ 
ny i po chwili otrzymasz Flyixir. Wlej 
go do butelki i... udało się po raz 
kolejny! 


zniszcz Kolosowi hełm (znów trzeba 
będzie popróbować). Wróć do chmur. 

Ustaw Ooyę przed gigantem i przy¬ 
wołaj balonik. Wskocz na niego, a nas¬ 
tępnie przy użyciu noża spowoduj Blo- 
untem deszcz. Gigant kichnie, a Ooya 
znajdzie się na wyspie po lewej. Przy 
użyciu wodnych wulkanów" spraw, 
by Ooya znalazł się niedaleko balona. 
Dorzucaj i odcinaj balast, aż balon 
znajdzie się w takiej pozycji, że Ooya 
będzie mógł do niego wskoczyć. Kie¬ 
dy już w mm będzie, odcinaj balast, 
aby znalazł się po drugiej stronie. Za¬ 
czaruj lód (roztopi się). Użyj lupy na 
małym stworku, który kiedyś znaj¬ 
dował się w lodzie. Porozmawiaj z nim 
- będziesz mógł skorzystać z jego 
usług. Zrób sobie odpoczynek i roz¬ 
pocznij wędkowanie w dziurze. Wyło¬ 
wisz rybę piłę, która przyda się póź¬ 
niej. Wróć do Kolosa. 

Rzuć znalezioną niedawno pchełkę 
Bizoo na jego twarz. Umieść wyka¬ 
łaczkę na lewym oku Kolosa i przejdź 
przez lewe ucho (lewe ucho Kolosa 
dla Ciebie będzie prawe), aby wyjąć 
ziarenko piasku. Kopnij je. Teraz po¬ 
dejdź do dziwnego wyrostka po lewej 
stronie - powinien ukazać się dzieciak. 
Walni go wykałaczką (wyjmij ją wcześ¬ 
niej z oka), podobnie jak każdego nas¬ 
tępnego członka pchlej rodziny. Pos¬ 
piesz się, bo będą oni na ekranie tyl¬ 
ko przez sekundy. Teraz pociągnij /a 


włos z nosa Kolosa. Olbrzym zapła¬ 
cze. Wejdź na łzę, a następnie pop¬ 
chnij ziarnko piasku. Możesz wrócić 
do właściwego pomieszczenia. 

Przy użyciu ryby piły spróbuj prze¬ 
piłować kolumnę. Niestety, zosta¬ 
niesz złapany do klatki. Trudno, teraz 
do akcji wkracza Ooya. Powinien odłą¬ 
czyć cień od Blounta. Niesamowity 
wyczyn magiczny, ale co to dla Ooyi! 
Podnieś cieniem grudkę piasku. Użyj 
jej na maszynie, aby ją zepsuć (zasyg¬ 
nalizuj jeszcze, że nadpływa statek). 
Otwórz mówiącego robota przy użyciu 
noża, włóż do niego część z maszyny i 
zabierz pollen Kolos jest alergikiem). 
Rzuć pollen na twarz Kolosa. 

Twoja pchła znowu wkracza do ak¬ 
cji ! Aby dotrzeć do pollenu, który znaj¬ 
duje się na opasce głowy, wskocz na 
nos, a kiedy ręka Kolosa zacznie się 
poruszać, wskocz na nos raz jeszcze. 
Umieść wykałaczkę w dziurze nosa. 
Włóż pollen do lewego ucha. Teraz 
wskocz na kark. Oj! Obawiam się, że 
Kolos może mieć (i na pewno będzie 
miał) spore kłopoty ze zdrowiem! 


Zadanie 6. 

Jesteś w chmurach, przed posiad¬ 
łością strasznego Kolosa. Przy użyciu 
balonów napompowanych przez Bloun¬ 
ta przesuń Ooyę na wysepkę, na któ¬ 
rej znajduje się dziwna główka. Za¬ 
czaruj ją, a ukaże się Gigant. Włóż 
balast do gondoli (użyj do tego celu 
woreczków leżących w kącie) i odet- 
nij jeden (spowoduje to znokautowa¬ 
nie barana). Utwórz wędkę z żyłki leżą¬ 
cej na jednej z wysepek oraz kija gol¬ 
fowego. Pociągnij nią za róg chmury 
(Cloud corner). 

Idź do Kolosa. Wyłów lupę przy 
użyciu wędki. Ustaw Ooyę na kata- 
pulcie (będziesz musiał popróbować, 
w którym miejscu), a Blounta przy 
teleskopie. Ten ostatni krzyknie, że wi¬ 
dzi statek, co spowoduje wystrzelenie 
Ooyi. Jeżeli dobrze wymierzyłeś, wów¬ 
czas powinien on się znaleźć na kon¬ 
strukcji ze spleśniałym serem. Za¬ 
czaruj ser - wyjdzie robak. Teraz kata- 
pultuj Blounta na tę konstrukcję w po¬ 
dobny sposób (nie patrz jednak na 
teleskop, ale zaczaruj trofea - ma to 
identyczny efekt dla Ooyi). Użyj węd¬ 
ki na robaku. Przy użyciu katapulty 


Aaaarrrrgggghhhhh! Obawiam się, 
że skończyło się nam miejsce! No 
cóż, pięć stron w jednym numerze na 
jedną grę to i tak bardzo dużo. W każ¬ 
dym razie do zobaczenia za miesiąc, 
kiedy to zaprezentuję drugą część so- 
lucji do Goblins Ul. A swoją drogą, cie¬ 
kawe czy w przyszłym miesiącu Glo- 
bbit będzie stawiał aż takie opory. 

Szymon Grabowski 
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cjalny: zamrażanie - FIRE i skos pra- 
wo-dół; polecam z czystym sumieniem. 


Producent: Wirgin Games 


Trzeba przyznać, że ostatnio poja¬ 
wiło się sporo nowych bijatyk. Jedną 
z nich jest produkt Virgin Games 
o wdzięcznęi nazwie Mortal Kombat. 
W grę tę mogli pograć wcześniej mi¬ 
łośnicy tzw. "bilardów". 

Zaraz po uruchomieniu programu 
można stwierdzić, że Mortal Kombat 
jest czymś specjalnym. Bardzo dobre 
digitalizowane intro przedstawiające 
i opisujące ws/ystkich zawodników jest 
oznaką, że grupa Probe, która zajmo¬ 
wała się konwersją gry z automatów 
na maszyny 16-bitowe, solidnie się na¬ 
pracowała. 

Mortal Kombat już w początko¬ 
wych założeniach miał być zupełnie 
odmienną bijatyką od programów ty¬ 
pu Street Fighter II. Zrezygnowano 
w grze z 'kreskowej 5 grafiki, jak w fil¬ 
mach animowanych, a zamieszczono 
digitalizowane postacie prawdziwych 
ludzi. Poza tym podparto się odrobiną 
fantastyki (ciosy specjalne), a przede 
wszystkim postawiono na hektolitry 
krwi oraz mnóstwo przemocy. Takie 
przedstawienie sprawy wzbudziło nie¬ 
chęć pewnych grup społecznych, np. 
firma produkująca gry Nintendo za¬ 
broniła umieszczenia w wersji na te 
maszynki choćby jednej krwinki. Pro¬ 
gramiści postawili jednak na swoim 
i cieszę się, że przynajmniej na kom¬ 
putery 16-bitowe jest taka wersja Mor¬ 
tal Kombat, jaka miała być w zało¬ 
żeniach programistów. 

Przejdźmy jednak do gry. Po wczy¬ 
taniu programu (czas wczytywania mo¬ 
żna znacznie skrócić, naciskając fire, 
gdy pokaże się plansza Virgin) po¬ 
jawia się ekran z możliwościami prze¬ 
jścia do gry oraz z opcjami. W opcjach 
można wybrać muzyczkę, efekty dźwię¬ 
kowe, poziom trudności, liczbę kre¬ 
dytów itd. Po ustawieniu wszystkich 

2/1994 


parametrów przechodzi się do gry. Do 
wyboru masz siedmiu zawodników: 



Sonia - jedyna kobieta z całej tej 
wesołej paki; dość silna i szybka, ma 
dobry cios specjalny; mimo wszystko, 
wydaje mi się, że kobieta nie powinna 
uczestniczyć w takich zmaganiach, tak¬ 
że raczej jej nie polecam. 



Scorpion - moja ulubiona postać; 
posiada dwa dobre ciosy specjalne: li¬ 
na przyciągająca przeciwnika (można 
mu zadać wówczas jakiś cios) - szy¬ 
bko FIRE i w lewo (trzeba zrobić to 
w tym samym momencie) oraz odskok 
z kopnięciem - szybko FIRE i skos 
lewo-dół; postać szybka, silna, niezas¬ 
pokojona w zabijaniu i biciu. 





Johny Cage - postać szybka, ener¬ 
giczna, silna; ma dwa ciosy specjalne 
(próbować kombinacji FIRE z różny¬ 
mi kierunkami); osobnik godny pole¬ 
cenia, chociaż wolę Scorpiona. 







Sub-Zero - jedyna postać, którą mo¬ 
gę wybrać zamiast Scorpiona; jest rów¬ 
nie silna i szybka; ma piękny cios spe- 



Rayden - Bóg Burzy , należy więc 
spokojnie podejść do jego zdolności 
elektrycznych; szybki, silny, lubiący 
ludzkie mięso; cios specjalny: strzał 
energetyczny - FIRE i skos prawo-dół; 
postać godna polecenia. 



Fi v£rTl>Ca < 


Kano - to prawdziwy kat i mor¬ 
derca; szybki, niesamowicie silny i bru¬ 
talny; jego ciosem specjalnym jest ogni¬ 
sta kula; postać godna polecenia, ale 
najpierw proponuję zaopatrzyć się 
w szmatę do wycierania "rozblazga- 
nych" wnętrzności przeciwnika (raz je¬ 
den kawałek wpadł mi do oka). 





Liu Kang - mistrz karate, a co za 
tym idzie: szybki, silny, dynamiczny; 
ma ciekawe ciosy specjalne i ogólnie 
jest postacią godną polecenia, mimo że 
ustępuje np. Scorpionowi. 

Przy wyborze postaci można na¬ 
cisnąć fire w drugim joysticku, co spo¬ 
woduje wybór postaci dla drugiego gra¬ 
cza. Gra z kolegą dostarcza naprawdę 
dużych emocji. Można się na przeci¬ 
wniku wyżyć do woli - kopać go, bić, 
oderwać mu głowę (oczywiście, wszys¬ 
tko to tylko na ekranie monitora). Da¬ 
je to niezapomniane wrażenia i w naj¬ 
gorszym razie po prostu relaksuje, choć 
swoją drogą - perwersyjny to relaks. 

Mówiąc o biciu, trzeba wspom¬ 
nieć o ciekawym ciosie, który nazy¬ 
wam ” szajbą ludzką 1 ' . Uzyskuje się go 
poprzez trzymanie joysticka w prawo 
(gdy postać jest odwrócona w tę stro¬ 
nę) i szybkie naciskanie fire. Twój 
bohater zacznie walić dwoma pięścia¬ 
mi niemal na oślep. Gdy przeciwnik 
wejdzie w taką szajbę', praktycznie już 
z niej nie wyjdzie (każde uderzenie za¬ 
biera bardzo dużo energii). 

Właściwy program to jednak gra 
na jednego. Po wyborze postaci roz¬ 
poczyna się turniej. Na początku wal¬ 
czysz z pozostałymi sześcioma posta¬ 
ciami, po czym czeka Cię bijatyka ze 
swoim lustrzanym odbiciem. Potem 
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następują trzy walki dwóch na jed¬ 
nego (oczywiście, tym jednym jesteś 
Ty). Później rozpoczyna się piekło - 
walka ze straszliwym smokiem Goro. 
Delikwent ten od 500 lat nie przegra! 
żadnej walki. Jego przewagą są cztery 
ręce - potrafi złapać C ię dwoma, a dwo¬ 
ma innymi nawalać". Na koniec wal¬ 
czysz z samym organizatorem turnie¬ 
ju. Potyczka wydaje się prostsza od tej 
z Goro, ale to tylko pozory. 

Po pokonaniu wroga w dwóch run¬ 
dach często zdarza się, że otrzymu¬ 
jesz od sił wyższych polecenie: " Wy¬ 
kończ go!". Proponuję potraktować to 
całkiem serio i skorzystać z okazji (cza¬ 
su jest naprawdę mało). Możesz więc 
z całej siły walnąć delikwenta w szczę¬ 
kę, że poleci w kosmos (jeżeli wal¬ 
czysz w dole z kolcami, wówczas spa¬ 
dnie na nie i krew zaleje cały ekran). 
Możesz również wykończyć go "szaj¬ 
bą . Albo rzucić nim o glebę, oderwać 
mu głowę czy wyrwać serce. Drobnos¬ 
tka, a cieszy. I to jeszcze jak! 

W MortaJ Kombat zastosowano coś 
w rodzaju sztucznej pseudointeligen- 
cji, jeśli chodzi o zdolności przeciw¬ 
ników. Jeżeli często używasz jakiegoś 
ciosu (np. specjalnego), wówczas Twój 
wróg nauczy się go parować. Nie mo¬ 
żesz więc ciągle podstawiać nogi prze¬ 
ciwnikowi - uda się raz, drugi, a za 
trzecim dostaniesz prosto w nos. Roz¬ 
wiązanie takie utrudnia oczywiście grę, 
ale daje też uczucie "realności", która 
to była jednym z głównych postano¬ 
wień autorów programu. 


Mimo wszystkich "ochów" i "achów" 
grze Mortal Kombat wyrósł konkurent 
do miana najlepszej bijatyki - opisy¬ 
wany w poprzednim numerze ŚGK 
Body Blows II Galactic. Gry różnią 
się od siebie bardzo i naprawdę trud¬ 
no tu mówić o porównaniu (o ile Bo¬ 
dy Blows i Street Fighter II są w tej 
samej lidze, to Mortal Kombat i Bo¬ 
dy Blows II - z pewnością nie). Oso¬ 
biście nieco częściej gram w BBII 
a to przede wszystkim ze względu na 
nieprawdopodobnie długi czas ładowa¬ 
nia w Mortal Kombat samej gry oraz 
poszczególnych walk, co jest chyba 
jedyną, ale zasadniczą wadą tego pro¬ 
gramu. Tym niemniej, kiedy pragnę 
się wyżyć, np. gdy Naczelny zlecił mo¬ 
ją ulubioną grę do opisania komuś in¬ 
nemu, wówczas ładuję Mortal Kom¬ 
bat i uruchamiam grę na dwóch - bez 
drugiej osoby, rzecz jasna. Najpierw 
podchodzę do Naczelnego i atakuję 
go szajbą ludzką". Kiedy skończę, 
odsuwam się nieco, aby wyrzucić mo¬ 
ją linę zakończoną szpikulcem. Lina 
wpija się w szyję Naczelnego, a ja ją 
ciągnę, aż delikwent znajdzie się w po¬ 
bliżu. Wówczas już tylko kucam, maga¬ 
zynuję siły, aby jednym ciosem w szczę¬ 
kę wysłać Naczelnego na Księżyc, 
gdzie jest jego miejsce. I na to wszys¬ 
tko pozwala mi Mortal Kombat! (Na 
szczęście, nie pozostaję dłużny i ro¬ 
bię to samo, tylko że w drugą stronę - 
przyp. red.) 

Grafika, jak się można zoriento¬ 
wać po screenach obok, jest REWE¬ 


LACYJNA. Digital izowane postacie 
poruszają się płynnie i pod względem 
animacji deklasują takie programy, 
jak Street Fighter II. Efekty dźwięko¬ 
we są również niesamowite. Kiedy 
ina wpija się w przeciwnika (patrz: 
w yżej), postać ciągnąca ją krzyczy 
"Come on here!", czyli "Choć tutaj !". 
Poza tym w Mortal Kombat występu¬ 
je cała masa pisków, krzyków, bul¬ 
gotania krwi itp. Autorzy w bardzo 
udany sposob wkomponowali wszys¬ 
tkie te elementy w jedną całość, two¬ 
rząc prawdziwe arcydzieło (nie licząc 
tego nieszczęsnego wczytywania). 

Podsumowując, Mortal Kombat 
jest bardzo udanym produktem Vir- 
gin Games, która po serii nieudanych 
produktów {McDonald's Land, Global 
Gladiators ) wypuściła kilka napra¬ 
wdę świetnych pozycji (np. Goal! 
Apocalypse oraz oczywiście Mortal 
Kombat), Bijatyka ta jest z pewnoś¬ 
cią jedną z lepszych w swojej klasie. 
Czy najlepszą? Jak już wcześniej po¬ 
wiedziałem, trudno porównywać ją 
z innym pretendentem do tronu - pro¬ 
duktem Team 17, Body Blows II Ga¬ 
lactic. Wybór stanowi kwestię gustu. 
W każdym razie Mortal Kombat na 
długo pozostanie legendą w świecie 
komputerowych bijatyk. Miejmy na¬ 
dzieję, że odciągnie prawdziwych mor¬ 
derców od wyżywania się w prawdzi¬ 
wym świecie na prawdziwych ludziach 
i włączy ich w świat Mortal Kombat 
gdzie przecież zabijanie jest prostsze, 
łatwiejsze i przyjemniejsze. 

Szymon Grabowski 


ZRĘCZNOŚCIOWA 



Sound Blaster też AGA 
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Producent: L.K. Avalon 


Saper należy do serii dość popular¬ 
nych wśród polskich producentów gier, 
żeby wspomnieć tu HeartUght PC czy Rob- 
bo (produkty firmy XLand). W atmosfe¬ 
rę swojego najnowszego produktu firma 
L.K.Avalon wprowadza Cię doskonale 
napisanym wstępem autorstwa Filipa Sy- 
rylaka. Twój bohater to Charles, były sa¬ 
per, który udaje się z tajną misją do Eu¬ 
ropy Środkowej. Przed Tobą 64 plansze 
nafaszerowane minami. Twoim zadaniem 
jest eksplodowanie wszystkich bomb i min 
oraz bezpieczne dojście do wyjścia. 

Na każdej widzianej z lotu ptaka plan¬ 
szy możesz spotkać się z polami o róż¬ 
nych właściwościach, tak więc są to pola: 

Czarny kwadrat - dziura, z której Twój 
bohater się nie wygrzebie (kto by prze¬ 
żył upadek w przepaść). 

Standartowa podłoga - jak to podło¬ 
ga, służy do poruszania się po niej. 

Puszcza - można po niej bezpiecznie 
się przemieszczać, a błyskawicznie zara¬ 
stające przesieki świetnie zacierają Two¬ 
je ślady. 

Ruchome piaski - po przejściu przez 
nie zaczynają przechodzić w stan dziury, 
stając na nich można ten proces na czas 
postoju zatrzymać. 

Wszelkiego rodzaju murki - zgodnie 
z hasłem "głową muru nie przebijesz" są 
nie do przejścia. 

Bomba - po włączeniu zapalnika eks¬ 
ploduje w przeciągu 3 sekund, stając się 
dziurą wraz z polami należącymi do jej są¬ 
siedztwa, niezależnie od tego czy Twój bo¬ 



hater stoi na bombie, czy też przemieś¬ 
cił się na inne pole. Jeżeli kilka bomb 
znajduje się koło siebie, to eksplozja jed¬ 
nej powoduje reakcję łańcuchową. 

Mina - jest to dość dziwna mina, bo 
co prawda eksploduje po przejściu przez 
nią po upływie 10 sekund, ale ponowne 
wejście na minę powoduje przesunięcie 
eksplozji o kolejne 10 sekund. 

Detonator - detonuje wszystko, co 
się da na danej planszy. 

Skrzynie - jak to skrzynie, po prostu 
bardzo przeszkadzają. 

Teleport - działania teleportu domyś¬ 
la się chyba każdy. 

Wyjście - służy z reguły celowi, dla 
którego zostało stworzone, a otwiera się 
po odpaleniu ostatniej bomby. 

Ponadto na ekranie, poniżej planszy, 
ukazują się następujące informacje: 

Budzik - odlicza Twój czas. 

Worek - zlicza ładunki, które już eks¬ 
plodowały. 

Schody - podają numer planszy, na 
której się znajdujesz. 

Ręka - wskazuje ilość istnień, jakie 
Ci jeszcze zostały. 

Aby można było sobie pograć, należy 
zainstalować grę na twardym dysku lub 
też na dyskietce typu HD. Wymagania, 
co do posiadanego komputera, są napraw¬ 
dę niewielkie, ponieważ wystarczy mieć 
IBM PC AT z kartą VGA i 1MB pa¬ 
mięci. Producent zapewnia dźwięk po¬ 
przez wbudowany głośniczek, Covoxa 
i Sound Blastera. I tu pierwszy zgrzyt, 
mimo najszczerszych chęci i prawidło¬ 
wego ustawienia parametrów w pliku in¬ 
stalacyjny, mój Sound Blaster v2.0 me 
wydał ani jednego dźwięku podczas ca- 
łej gry, mam jednak nadzieję, że w nas¬ 
tępnej wersji producent poprawi swoje 
potknięcie. Drugą i zarazem ostatnią ta¬ 
ką wadą produktu jest problem kontroli 
nad ruchami bohatera. Możliwe, że by¬ 
ło to działanie celowe (aby utrudnić roz¬ 
grywkę), lecz bohater porusza się z du¬ 
żą bezwładnością i nieraz chcąc koniecz¬ 



nie przejść na pole sąsiednie można omył¬ 
kowo wydać polecenie przejścia o dwa 
pola, co z reguły kończy się śmiercią bo¬ 
hatera. Jeżeli było to działanie celowe, 
to po krótkim treningu rzeczywiście ua¬ 
trakcyjnia rozgrywkę i skłania do uważ¬ 
niejszego poruszania Twoim bohate¬ 
rem. 

Nowością w stosunku do wymie¬ 
nionych tu produktów konkurencyjnej 
firmy jest możliwość edycji ukończo¬ 
nych już plansz, o czym szczegółowo 
użytkownik może dowiedzieć się z bar¬ 
dzo elegancko i poręcznie wydanej in¬ 
strukcji obsługi, która jest jednocześnie 
kluczem do kodu zabezpieczającego. Bar¬ 
dzo dobrym pomysłem, w opisywanym 
produkcie, jest rozwiązanie sprawy 
opakowania, którym jest pudełko takie, 
jak do kaset wideo, i które daje pewną 
ochronę dyskietki 51/4" oraz instrukcji 
przed najbardziej karkołomnymi ekwi- 
librystykami typu "rzucanie o ścianę". 
Poza tym rozwiązanie pudełka ułatwia 
ustawienie go na półce i przy skomple¬ 
towaniu większej ilości produktów tej 
firmy (o ile nie zmieni ona strategii pa¬ 
kowania gier) będzie wyglądać bardzo 
efektownie. Wraz z programem otrzymu¬ 
jesz naturalnie także kartę rejestracyjną 
(co jest już standartem w szanujących 
się i poważnie traktujących klienta fir¬ 
mach), którą należy wypełnić i wysłać 
do producenta. 

Atmosfera gry jest nieco odmienna, 
niż w innych polskich grach tego typu. 
Nie zbierasz tu serduszek, czy śrubek, 
które wypadły Ci z radia, lecz wysadza¬ 
sz ładunki wybuchowe. Myślę, że to do¬ 
brze iż producent pomyślał o tych zwo¬ 
lennikach gier zręcznościowo-Iogicz- 
nych, którzy nie cierpią słodkich serdu¬ 
szek czy innych tego typu rzeczy do ko¬ 
lekcjonowania, a jednocześnie lubią zmie¬ 
rzyć się z komputerem w grze logicz¬ 
nej. Daje to również większe szanse te¬ 
mu produktowi w konkurencji z produk¬ 
cją zachodnią. Ogólna ocena gry Saper 
firmy L.K.Avalon wypada dość dobrze 
i poza małymi potknięciami, o których 
już wspominałem, gra jest od strony tech¬ 
nicznej bez zarzutu. Tak więc mogę ją 
polecić zwolennikom tego gatunku pro¬ 
gramów. 

Jacek Karolczak 
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Producent: Ubi Soft 


Gra Celtię Legend należy właści¬ 
wie już do staroci. Firma Ubi Soft wy¬ 
puściła ją w 1991 roku, a przy obecnym 
postępie technik tworzenia gier, pro- 
gram z tak odległej przeszłości musi wy¬ 
dawać się zabytkiem. A jednak w przy¬ 
padku Ceftie Legend prawda wyglą¬ 
da zupełnie inaczej. Gra nie tylko się nie 


fa szlachetnej patyny, Nądobrą Sprawę 
Ceftie Legend należy zaliczyć do kla¬ 
syki i już choćby z tego powodu warte 
po ten program sięgnąć. 

Na początek twórcy gry zaserwo¬ 
wali wspaniałą introdukcję, być może 


MMffl 




m ^ we J W® »IP znaiuuje się 
Papka aktualnej wyspv. jej na/wa 

oraz rozmieszczenie armii. Widać tu¬ 
taj także pofo/enic /antków i krom- 
^^^^Wtyszybko pizcjizcć teren, 1110 
zna skorzystać z lej mapki, używając 
lewego przycisku myszki. 

Poniżej znajduje się wykaz ilości 
posiadanych przez, Bskela i Sogroma 
w danej chwili punktów magicznych. 
Oczywiście, ulegają on. w czasie gry 
nieustannym /mianom. 

Po prawej stronie znajduje się ekran 
działań zawierający szczegółowy wy¬ 
cinek wyspy. Biały orzeł, który zawsze 


nainowszycn prociuKtOw 
w ogóle nie posiada. 

Introdukcja mówi o 
tiki. państwie idealnym, które istniałd 
na Ziemi wiele, wiele łat temu. Po 
śmierci głównego maga, o schedę p< 3 
nim wszczęli walkę dwaj jeno uc/nio 
wie * samozwańczy Sogroni Szkarłat¬ 
ny 1 oddany krajowi Fskel Pdękilny. 
Oslatec/ny bo ma się toc/yc na wys¬ 
pach archipelagu Rochebrume, miejs¬ 
cu o szczególnej sile magicznej. Kto 






KM* 


znajduje się pośrodku, wskazuje akty¬ 
wny heksagram. 

Na prawo od tego ekranu umiesz¬ 
czone są dwa okienka informujące 
o ilości osób przebywających na aktyw¬ 
nym polu 1 lic/bic ich punktów ruchu. 
Te ostatnie zużywane są w zależności 
od rodzaju terenu. 

U dołu wid(xvny jest rząd ikon, któ¬ 
rymi obsługujes/ legiony (najpierw mu¬ 
sisz te pola uaktywnić, naprowadza¬ 
jąc na nie orła). Do wybrania danej op¬ 
cji użyj lewego przycisku myszki. 
Jeśli wybrałeś złe polecenie, odwołu¬ 
jesz jego wykonanie prawym przycis¬ 
kiem. 

1. Znak zapytania - informuje o skła¬ 
dzie legionu (ikony u góry) oraz o cha¬ 
rakterystyce jego członków. Dwie ko¬ 
lumny pokazują bieżącą i maksymal¬ 
ną wartość dla każdej postaci. 

2. Lupa - stanowi przejście do ekra¬ 
nu taktycznego. Możesz skorzystać z tej 
ikony na dowolnym polu. Dokładny 
opis obsługi znajdziesz w rozdziale 
Ekran Taktyczny . 

3. But - oznacza przemieszczanie 

legionu. Najpierw kliknij jia legion, po¬ 
tem na ikonę mchu. a następnie na bek- 
śagram. na który legion ma się prze¬ 
mieście Każda jednostka ma sześć 
punktów rucllll. ■ jŻC :. ; 

4. Czwórka żołnierzy tutaj nastę? 
puje rozdzielenie aktywnego legionu 
na mniejsze odd/ialy. Po kliknięciu 
na tę ikonę u góry ekranu działań po¬ 
jawi się skład legionu, a heksagramy, 
na które możesz wysiać żołnierzy, 
zostaną podświetlone. Kiedy wybierz 
jedno z pól, u dołu ekranu działań po¬ 
jawią się zamknięte ikony legionis¬ 
tów. Kliknij na ikonę wybranego żołnie¬ 
rza i kiedy kursor zamieni się w hm, 
kliknij na dolny szereg ikon. Gdy już 
odpowiednio rozdzielisz legion, klik¬ 
nij na dowolne pole ekranu działań. 

5. Wieża - jwlecenie wybudowa¬ 
nia zamku. Możesz to zrobić dopiero 
wtedy, ’dy posiadasz ()()() punktów 
magicznych 1 tylko na równinie. 

6 . Pergamin - przejście do głów¬ 
nego menu, gdzie możesz zapisać lub 
wgrać stan gry. 

7. OK - koniec tury i oddanie ruchu 
przeciwnikowi. 


L kr a 11 taktyczny 


Przechodzisz tutaj za pomocą iko¬ 
ny / lupą lub automatycznie podczas 
ataku, czyli spotkania się wrogich stron 
na tym samym heksagramie na ekra¬ 
nie działań. 

Jeśli .skorzystałeś / ikony luj>y, mo¬ 
żesz na tym ekranie przywołać nowych 
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- klepsydra - opcja spowalniająca 
lub przyspieszająca ruchy postaci; 

- Oh - opcja zakończenia tury i od¬ 
dania inicjatyw) przeciwnikowi, sto¬ 
sowana gdy nie wykorzystałeś wszyst¬ 
kich punktów ruchu (normalnie włą¬ 
cza się automatycznie); jeśli jesteś na 
ekranie taktycznym sam, możesz wy¬ 
konywać ruchy be/ ograniczeń. 

W trakcie gry na ekranie taktycz¬ 
nym możesz także skorzystać z klaw ia¬ 
tury. 

P - pauzą. 

Spacja - powtórzenie ostatniego 
czaru; musisz wskazać kursorem odpo¬ 
wiedniego maga i kliknąć dwa ra/>, 
trzymając naciśniętą spację. 

CTRL+DEL - s/ybkie zakonc/e- 
nie walki prze/ całkowite unicestwię, 
nie Twojego legionu; po/wala to za¬ 
oszczędzić czas, gdy wynik bitwy 
jest z góry przegrany, 

FI - odpowiednik użycia ikony 
/ klepsydra. 


żołnierzy. Stosując rytuał wezwania 
(dokładny opis w ro/dziale Rytuały) 
lub zorganizować obronę, umieszcza¬ 
jąc wojowników na wybranych po¬ 
lach, gd/ie będą stać a/ do momentu, 
gdy zostaną zaatakowani. 

Jeśli ekran ten uruchomił się na 
skutek ataku którejś ze stron, przede 
wszystkim czeka cię walka. Wezwanie 
nowych żołnierzy będzie możliwe 
dopiero po zdobyciu odpowiedniego 
miejsca i rzuceniu czaru, a ustawienie 
do obrony - po wygranej bitwie 

Po obu stronach ekranu taktycz¬ 
nego znajdują się kolumny z sześcio¬ 
ma ikonami - jedna Twoja, druga wro¬ 
ga. Ikony informują o cechach poszcze¬ 
gólnych postaci. Aby poznać te dane 
wystarczy tylko najechać kursorem na 
wybraną postać (podświetlone pole). 
Patrząc od góry, są to; 

1. Podniesiona dłoń ( dexternity ) 

- zręczność postaci, a więc szansa na za* 
kończenie sukcesem akcji (ataku bez¬ 
pośredniego lub ataku czarami), Ce¬ 
cha ta wzrasta wraz z doświadcze¬ 
niem (4), 

2. Ramię (Jarce} * siła * z jaką zo¬ 
stanie przeprowadzony atak, Cecha za¬ 
leżna jęlt ód doświadczenia (4). 

3. But (acticm) - punkiv ruchu, któ¬ 
re można wykom stać na przemiesz¬ 
czenie postaci (jeden punkt to jedno 
pole) lub rzucenie czarów (jeden punkt 
to jeden czar). 

4. Twarz (experience) - doświad¬ 
czenie /dobyte w walkach. Każdy za¬ 
bity wróg dodaje jeden punkt do tej ce¬ 
chy. Wzrost doświadczenia powoduje 
automatyc/ne podniesienie poziomu 
zręczności, sity i magii. 

5. Gwiazda (magie level) - poziom 
magii, od którego zależy ilość czarów. 
Poziomów tych jest piętnaście i każ¬ 
dy odpowiada jednemu czarowi. Ce¬ 
cha ta wzrasta w zależności od doświad¬ 
czenia lub w momencie /ajęcia hek- 
sagramu / zamkiem lub kromlechem. 

6. Serce (stamina) - punkty /ycia, 
których wyzerowanie oznacza śmierć. 
Każda postać wolniej lub szybciej od¬ 
zyskuję siły pomiędzy walkami albo 
zostaje uzdrowiona za sprawą czarów. 
Punkty życia są także zobrazowane 
graficznie zaraz nad oknem informa¬ 
cyjnym. 

U dołu ekranu taktycznego, pod 
oknem informacyjnym, /najdują się 
dodatkowe ikony: 

- strzałka skierowana grotem w dół 

- opcja powrotu do ekranu strategicz¬ 
nego (tylko gdy nie ma wrogów); 

- tryby - opcja nakazująca kompu¬ 
terowi rozegrać bitwę za Ciebie ESC 
pozwala wycofać się z tej opcji); 


celu) następuje pr/e/ kliknięcie pnj^a 
go przycisku myszki. ĘKM 

Jak już pisałem wcześniej, kfgE| 
czar odpowiada jednemu po/ioirffln 
magii. Oto one (P - oznacza po/rwH 
A - koszt w punktach magii): h 

PI - kula ognista (/ irebałl) - A.V 
Jest to podstawowy c/ar i pierwsza! 
jakiego uczą się adepci Szkoły MagS 
Nie jest on zbyt energochłonny, a n»B 
że zabić osłabionego wroga. Jego i I 
dyną niewygodą jest fakt, że oułfl 
być zatrzj many prze/ jakąkolwiek prz% 
szkodę znajdującą się na drodze. Po^ 
za tym, nie zawsze działa, to zale/y 
od sprawności rzucającego c/ar. 

P2 • osłabienie (WMkness) - A'5 
Czar ten Osłabia ofiarę oraz powięk¬ 
sza skutki zadanych w walce ran. Jest on 
ekwiwalentem czaru niezgrabności. 
W większej dawce może spowodować 
śmierć. , 

P3 - niezgrabność (Clumsinesś) - K5 
Wydaje się być tylko /artem, ale 
faktycznie czar ten może mieć ogrom¬ 
ne znaczenie w walce. Sprowadza on 
na ofiarę drgawki, co znacznie osłabia 
jej zręczność. 

P4 - niedoś wiadczenie ( tnexperi - 
enct) ~K5Q 

jeśli chcesz spowodować u ofiary 
amnezję, użyj tego właśnie zaklęcia. 
Zapomni ona wszystkiego* czego nau¬ 
czy ki się podczas walki i będzie to stra¬ 
to trw ała. Warto stosować wobec magów 
i doświadczonych wojowników. 

P5 - zapomnienie (Forgetjulness) - 


keja ta nie może byc użyta w trakcie 
walki. Kombinacja F2+Spacja pozwą* 
la s/vbko przywoływać legiony tego 

Samego typu. Aby to osiągnąć, trzy- 


czenie teji funkcji spowoduje przy kaz 

która posiada jesj&cze jakieś punkt; 
ruchu, blyśnięc ić jej sylwetki. 

F7 - wUwyl. efektów dźwiękowych 


Czar ten jest potężniejszą wersją 
czaru tiiedoświadc/enia. Po jego rzuce¬ 
niu ofiara zapomina całą swoja wie¬ 
dzę magiczną i staje się niezdolna do 
ijpwania magii w Walce. Jeśli ptóba 
zaklinania się nie powiedzie, ofiara i tak 
schodzi na niżs/y poziom magiczny. 
P6 - zatrucie (Viciousness) - K40 
Prawd/iwy horror. Ofiara zalega na 
gwałtowną (lecz nie zaraźliwą) choro¬ 
bę, którą można pr/e/wyciężyć tylko 


Ich ikony pojawiają się u góry 
ekranu taktycznego po kliknięciu dwa 
razy na postać posiadającą punkty 
magii. Po ich ukazaniu się należy wy¬ 
brać jeden z czarów i wskazać cel. 
Odwołanie czaru (przed wska/aniem 
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czarem leczącym. Zaklęta postać tra¬ 
ci z każdą rundą 5 punktów życia. 

P7 - zaraza ( Contagiouness ) - 

K50 

Zaraźliwa wersja czaru zatrucie, 
Ofiara podupada na silach i trwa to do 
momentu, aż jej punkty życia spadną 
do wartości jeden . Chora postać zaraża 
wszystkich (przyjaciół i wrogów) w za* 
sięgu jednego pola, więc lepiej uważaj 
z tym czarem. 


na przystąpić do jej leczenia lub wy¬ 
słać ją przeciw wrogom. 

P13 - boski gniew (Dmne Ire) - 

K150 

Czar będący szybkim atakiem. Ude¬ 
rza on we wszystkich wrogów znajdują¬ 
cych się na ekranie taktycznym, odejmu¬ 
jąc każdemu z nich 15 punktów życia. 
1*14 « błyskawica (Lightning) ~ 

KM) 

Inaczej mówiąc, jest to magiczny 
piorun zadający znaczącą ranę, Tylko 
najsilniejsze potwory mogą mieć na¬ 
dzieję na przeżycie czaru, Drugie ude¬ 
rzenie zawsze kończy się śmiercią ofia- 


wac przeć spodziewany atakiem wro¬ 
ga. Skuteczny jest tylko wówczas, gdy 
legion nie wykonuje żadnego ruchu na 
ekranie strategicznym i gdy niewidzial¬ 
na osoba stoi na wolnym od przeciw¬ 
nika polu. Czar ma działanie jednos¬ 
tkowe, a więc trzeba go rzucać na każ¬ 
dą postać osobno, lego czas działania 
wynosi 9 tur. 

P9 - leczenie (Cure) - K70 

Zaklęcie znoszące skutki ran i po¬ 


_ my* któ- 

e jednyn i uderzc- 
p&t to "najdroż- 
IH/iłbym trzymać go dla 
czniejszych wrogów. 


ni czar, na 


I 

.IB 


{iiłinitthnh 


Rytuały 


Poza czarami w sferze magii znaj¬ 
dują się także trzy ważne rytuały, bez 
których trudno byłoby czasem wygrać 
bitwę: 

1 . Teleportacja (7 eleportation) - K20 

Rytuał ten pozwala natychmiasto¬ 
wo przenieść się z jednego pola na 
drugie. Jest on bardzo przydatny przy 
ucieczce (zwłaszcza maga) lub przy 
ataku (gdy przeciwnik jest za daleko). 
Istnieją dwa poziomy teleportacji. Na 
niższym przenosić może się tylko uży¬ 
wający rytuału, na wyższym - przeno¬ 
szenie dotyc/y dowolnie wybranej oso¬ 
by. W drugim przypadku klikas/ na 
ikonę rytuału, potem na mającą się prze¬ 
nieść postać, a na koniec na miejsce 
teleportowania. 

2. We/wanie (Incantadon) - koszt 
różny 

Jest to bardzo specyficzny rytuał, 
który działa tylko od pewnego po io- 
mu punktów magii. Pozwala on przy¬ 


rzucisz je na zdrową postać, jejyah 
witalije podniosą się ponad norma In 
poziom. Nie można leczyć samego sie- 

fi o - wampiryzm ( Vampirsation ) 
- K70 

Potężny c/ar przeciw ciepłokrwis- 
lym stworzeniom. Korzystający z nie¬ 
go mag niejako wchłania siły życiowe 
ofiary. Uwaga, użycie czaru wobec 
istot zimnokrwistym lub bezkrwistym 
będzie miało skutek odwrotny! Mag 
nie można u/yc czaru, jeśli sam posia¬ 
da 99 punktów życia. 

PI 1 - paraliż ( Parałysis ) - A 100 

Czar powoduje całkowity paraliż 
ofiary, która od tej chwili nie może 
rus/yc się z miejsca, walczyć ani rzu¬ 
cać czarów. 

P12 - odkrycie ( Detection ) - K50 

Zaklęcie to pozwala odkryć w le¬ 
gionie zarażoną postać (unosząca się 
nad nią czaszka), dzięki czemu moż¬ 





wołać nowe postacie i przyłączyć je 
do legionu. Oczywiście, im potężniej¬ 
szy sprzymierzeniec, tym większy 
koszt. Aby skorzystać z tego rytuału, 
musisz znajdować się na heksagramie 
z zamkiem lub kromlechem, stojąc na 
polu sąsiadującym z pentagramem (mu¬ 
si być wolny). Jeśli spełniłeś ten wa¬ 
runek, kliknij na ikonę rytuału, a gdy 
pokażą się ikony wzywanych, wybierz 
jedną z nich. UWAGA 1 W legionie 
może znajdować się maksymalnie osiem 
postaci i sprowadzenie dziewiątej za¬ 
zwyczaj zsyła gniew bogów Celtiki. 
Jeśli chcesz stworzyć nowy legion 
pamiętaj, że najpierw musisz rozdzie¬ 
lić ten już istniejący, a dopiero potem 
uzupełnić skład rytuałem wezwania. 

3. Przeobrażenie ( Transforma - 
tion ) - koszt różny 

Rytuał ten po/wala zmienić jedną 
postać w inną, np. zwykłego żołnierza 
w cykłO|xi. Przemieniony zyskuje oczy¬ 
wiście wszelkie cechy nowej postaci. 
Rytuał jest w mocy tylko do chwili wyj¬ 
ścia z ekranu taktycznego. Kiedy po¬ 
stać wraca tło swoich normalnych 






kształtów, nie zachowuje doświadcze¬ 
nia nabytego w trakcie przemiany. 


Magiczne miejsca 


W rzeczywistości Celtiki magia ist¬ 
nieje jak naturalna siła świata. Każdy, 
kto wie jak jej używać, dysponuje po¬ 
tężną bronią. Na wyspach Rochebrume 
znajdują się cenne źródła magii, które 
warto mieć w swoim posiadaniu. Miej¬ 
sca te zapewniają większy przyrost mo¬ 
cy, w gr/e mierzony punktami magii. 

Kromlechy - to naturalne źródła mo¬ 
cy. Strzegą ich barbarzyńcy, którzy 
na skutek uprawiania czarnoksięskich 


praktyk w kamiennych kręgach, przez 
pokolenia ulegli mutacji i ze zwyk¬ 
łych ludzi stali się ko/u Idami i Mino¬ 


taurami. Kromlechy są bramami, przez 
które barbarzyńcy przybywają na 
wyspy archipelagu. Jeśli zajmujesz kro- 
mlech, dzikie hordy nic będą się w nim 
pojawiać. Poza możliwością używa- 
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nia rytuału wezwania, miejsce to za¬ 
raz po /dobyciu podnosi po/iom ma¬ 
gów o dwa, a każda tura przebywania 
na nim daje 150 punktów magii. 

Zamki - to sztuczne źródła mocy, 
stworzone przez ludzi wewnątrz for¬ 
tyfikacji. Mają one dwojaką funkcję: 
są /asobnikami magic/nej energii 
ora/ stanowią świetny punkt obron¬ 
ny. Poza tym chronią pr/ed magią 
używaną z zewnątrz i dają posiada¬ 
czowi pierws/eństwo podczas ataku. 
Miejsce to dodaje 50 punktów magii 
podczas każdej tuty. Zamek można zbu¬ 
dować samemu, o czym pisałem już 
wcześniej. 

Uwaga! Źródło magii znajduje się 
także w powietrzu i jest używane 
przez wszystkich magów jako rodzaj 
akumulatora energii. 

Skład legionów 

Pierwszą grupę stanowią barba¬ 
rzyńcy* którzy od pokoleń zamiesz¬ 
kują archipelag Rochebrume. Wśród 
nich znajdują się: 


1. Koboldy - stanowią główny trzon 
lokalnej populacji. Z początku były 
ludźmi, którzy przez kontakt z magią 
ulegli przez pokolenia mutacji. Czczą 
magię jako swego boga. To właśnie 
one budują kromlechy i wierzą, że 
nikt nie może używać magii be/ ska¬ 
zy. Atakują każdego, kto ma do czynie¬ 
nia / czarami. 

2. Wilkołaki ich przodkami były 
wilki sprzymierzone z ludzkimi przo¬ 
dkami koboldow , które również zmu¬ 
towały. Przemiana ta, w przeciwień¬ 
stwie do swoich panów, odbiła się na 
nich korzystnie, gdyż zyskały inte¬ 
ligencję. Mimo tych zmian, zacho¬ 
wały dawną siłę, wytrzymałość i myś¬ 
liwski instynkt, przez co Są bardzo 
niebezpieczne. 

3. Węże - te olbrzymie płazy są ro¬ 
dowitymi mieszkańcami archipelagu. 
Mierzą około 4 metrów i posiadają 
jadowite zęby wielkości miecza. Są 
bard/o niebezpieczne. 
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4. Minotaury - inaczej mówiąc, 
mutanty mutantów, które w sumie są 
nastawionymi pokojowo wegetaria- 
nami. W sytuacjach kiy/ysowych mogą 
stać się groźne i tylko magia może je 
wówczas pohamować. Jedynym ich 
siabym punktem jest ociężałość. Mi- 
notaury nie Walczą z własnej woli, a są 
oszałamiane przez koboldy specjal¬ 
nym napojem narkotycznym. 
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grupę, stanowtąplljpi 
Sogroma Szkarłatnego* który zjedno¬ 
czył się z siłami ciemności* Człon¬ 
kowie jego armii są bafdzo groźnymi 
przeciwnikami. 

I. (jobliijy - stanowią sir/.}/owa¬ 
li ie lud itf/piwiilijStrflii 
liwc, al 


obiecał im całe złoto, jakie /Ostanie 
w/ięte jako lup wojenny. Ach, te nai¬ 
wne smoki. 

6, Demony - są kwintesencją Zła 
i stanowią ucieleśnienie strachu. Nawet 
sam Sogrom niechętnie wymienia tę 

me 

w:sp<>- 

ry mm wygrywały. flsię 
z czystego wyrachowania i,., dla in¬ 
teresu* Fe zwycięstwie mają zamiar 
wytargować od Śógroma swoje wyjm¬ 
uj 
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Zła, ich oK 
graniczne. Kwr 
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ią i ostatnią grupą są woj¬ 
ska Eskela Błękitnego, stanowiące zje¬ 
dnoczone siły Cehiki. 

I. Żołnierze * pierwotnie byli zwyk¬ 
łymi wieśniakami, jednak okolicz- 

że powołano ich 


wojownicy, ale ich 1 icz 

byc niebezpieczna dla legiom^^^B- do wojska. Mają rac/ej niskie morale 


2. Orki - tę rasę Sogrom stworzył 
specjalnie / myślą o przeciwwadze dla 
rycerzy (lordów). Są wielkimi hu- 
manoidami z oszałamiającą muskula¬ 
turą. Stanowią nieustarszoną elitę wojsk 
Sogroma. 

3. Trolle - potwory te myślą właś¬ 
ciwie tylko o jedzeniu. Są bardzo sil¬ 
ne i walczą do końca, nic zważając na 
własne rany. Zaraz po zabiciu ofiary 
zaczynają ją... zjadać. 

4. S/kieletory - są to zwłoki ucz¬ 
niów Sogroma wysłanych dawno temu 
w samobójczą misję. Sentymentalny 
Sogrom nie potrafił rozstać się ze 
swymi najwierniejszymi studentami 
i dlatego ich wskrzesił, ale nie zdołał 
już odwrócić rozkładu ich ciał. Zmart¬ 
wychwstali zachowali całą swoją wie¬ 
dzę i potrafią władać magią. 

5. Smoki - kim są, nie muszę chy¬ 
ba tłumaczyć. W walce dziewięcio- 
metrowa rozpiętość ich skrzydeł czyni 
je bardzo szybkimi, a ognisty oddech 
- śmiertelnie niebezpiecznymi. Sogrom 


staasiętia 

2. Lordowie - stanowią emę ry¬ 
cerstwa Celtiki. Sa bardzo dobrze wypo¬ 
sażeni i świetnie wyszkoleni. Poga¬ 
rd/ają magią jako bronią, którą posłu¬ 
gują się tchórze. 

3. Magicy - synowie z rodzin ku¬ 
pieckich, ktor/y ue/ą się w Szkołach 
Magii. Walczą z pobudek idealistycz¬ 
nych. Są świetnymi żołnierzami, gdyż 
większość z nich to więc/ fanatycy. 
Ich talent sprawia, że bardzo s/ybko 
zdobywają doświadczenie i uczą się 
nowych czarów. 

4. Cyklopi - / gruntu istoty tc 
mają pokojową naturę. Są dobrymi 
ogrodnikami i jes/c/e lepszymi poeta¬ 
mi. Z racji swej wielkości nie są zbyt 
s/ybcy, ale nie brak im odwagi. Dla¬ 
tego zawsze łatwo angażują się w wal¬ 
kę z siłami Zła. 

5. Aniołowie - inaczej ptakolu- 
d/ie, których mylnie uważa się za 





















rzy lubią ataki / zasadzki. Magowie 
muszą tu być szczególnie ostrożni, 
gdyż czary działające w linii prostej 
mogą zagubić się wśród gałęzi (np. 
kula ognista). 

3. Wzgórza - miesce to jest świet¬ 
nym punktem obronnym, jednak 
obrońca musi /ająć ten teren wcześ¬ 
niej, aby rozmieścić swoich legion¬ 
istów. 

4. Bagna - ten teren jest bardzo nie¬ 
pewny dla wojowników, ale stanowi 
idealne miejsce dla magów. Odkryta 
przestrzeń daje im wiele możliwości, 
zwłaszcza gdy przeciwnik z braku 
maga nie może się teleportować. 

5. Góry - jest to chyba najniebez¬ 
pieczniejsze miejsce, gdzie stale trwa¬ 
ją burze z walącymi na oślep pio¬ 
runami. Walka na tym terenie to praw¬ 
dziwe szaleństwo, choć czasem sza¬ 
leństwo popłaca. W końcu pioruny mo¬ 
gą trafić także, a nawet tylko w prze- 
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lewej będzie stała od frontu. Umieść 
najsilniejszych z przodu, a magów z ty¬ 
łu. Użyj w tym celu ikony rozdziela¬ 
nia legionu. 

4. Nie ignoruj swoich postaci wy¬ 
glądających na pierwszy rzut oka na 
słabych, Mają oni największą poten¬ 
cję i najszybciej się uczą, więc ich broń. 
Po uzyskaniu odpowiedniego doświad¬ 
czenia, zwrócą koszty ochrony z na- 


posłańców bogów. Żyją wysoko w gó¬ 
rach, gdzie studiują magiczne misteria 
oraz medytują. Ich król ma dług 
wdzięczności wobec Eskela, który kie¬ 
dyś uratował go ze smoczych pazurów, 

6. Hydry - normalnie istoty te żyją 
na terenach bagiennych, gdzie uprą 
wiają swoje wodne plantacje. Są za¬ 
ciekłymi wrogami smoków, gdyż te 
w przeszłości splądrowały wiele tery¬ 
toriów hydr. 

7. Archaniołowie - nawet anio- 


5. Nie nastawiaj się tylko na ma¬ 
gię, nie od tego zależy zwycięstwo. 
Powstrzymuj się też przed wykorzys¬ 
tywaniem wszystkich swoich punk¬ 
tów magii, zwłaszcza jeśli istnieje 
prawdopodobieństwo magii 

6. Barbar/yńc\ są dobrym Sposo¬ 
bem dla wzmocnienia zdolności Two¬ 
ich legionów. 

7. Na początku możesz myśleć, że 
kula ognista jest bardziej skuteczna od 
c/aru słabości lub niezgrabności, ale 
tak nie jest. Niektóre stworzenia są 
bardzie wrażliwe na osłabienie zręcz- 
ności niż witalności. Na przykład ma¬ 
gik z jednym punktem życia wciąż 
rzuca skuteczne kule ogniste, a / jed¬ 
nym punktem zręczności - tylko raz 
na sto trafia. 


Archipelag Rochebrumc składa się 
z 23 wysp. Każda z nic3h ma własne 
warunki atmosferyczne, własne ukształ¬ 
towanie terenu i własną populację. 
Wszystkie te czynniki będą miały 
ogromny wpływ na rozgrywkę, ftajwaz 
niejszc jednak okażą się warunki te¬ 
renowe* Ogólnie wyróżniamy kilka ro¬ 
dzajów terenu: 

1. Równiny - są to duże, otwarte 
pr/estrzenie, na których głównie znaj¬ 
dują się trawa i piasek. Czasem rosną 
tutaj pojedyncze drzewa, które mogą 
chronić przed czarami działającymi 
wprost (np. kula ognista). 

2. Lasy - puszcze Rochebrume 
oferują wiele kryjówek dla tych, któ- 


miejscu ataku, przygotuj dobrze swo¬ 
ją obronę na ekranie taktycznym. Roz¬ 
mieszczeni odpowiednio wojownicy 
nie /mienią swojego położenia i będą 
zaskoczeniem dla wroga. Dobrym wy¬ 
biegiem jest umieszczenie najsilniej¬ 
szych postaci na polach, na których 
pojawi się legion przeciwnika (brze¬ 
gowe pola strony przeciwnej). 

2. Gdy bitwa już się zacznie, bę- 
d/ie trwała dopoty, dopóki jedna ze 
stron nie /ostanie całkowicie unices¬ 
twiona. Istnieją dwa wyjątki od tej re¬ 
guły. Pierws/y, ofensywny, wymaga 
zabicia wrogiego przywódcy (Sogro- 
ma lub Eskela). Drugi, defensywny, 
następuje w chwili wypowiedzenia 
przez maga rytuału wezwania na pen- 
taklu. Cały legion zostaje wówczas prze¬ 
niesiony na inny heksagram, co rów¬ 
noznaczne jest z ucieczką. 

3. Kiedy oglądasz swój legion (uży¬ 
wając ikony ze /nakiem /apytama), 
przyjr/yj się bliżej kolejności postaci. 
Podczas ataku pierwsza czwórka od 


Z takim /asobem wied/y możesz 
śmiało ruszyć do boju. Walcz! Walc/ 
do końca! Przyszłość Celtiki zależy 
od Ciebie. 


STRATEGICZNA 
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Producent: Renegade 


Elfmania jest kolejną bijatyką, tym 
razem skandynawskiej grupy Terr... 
Terrama... Terramarąue! Coś w tym re¬ 
gionie świata chyba drgnęło, bo za¬ 
czynają stamtąd wychodzić dobre gry 
(Siardust i właśnie Elfmania). Zoba¬ 
czmy, czy programiści / Terr... z Fin¬ 
landii wnieśli coś nowego do rozległe¬ 
go świata bijat\k, w którym już prze¬ 
cież panuje "przeludnienie" /e wzglę¬ 
du na takie produkty, jak Street Fig- 
hter II, Body Blows, Body Blows II, 
Mortal Kombat . . . 



W Elfmanii zbiera się całe grono 
mocarnych postaci (Grubas, Dziewczy¬ 
na, Kat itp), aby sprawdzić, kto jest 
najsilniejszym i najpotężniejszym wo¬ 
jownikiem wszechczasów. Oznacza to 
oczywiście walkę wszystkich tych po¬ 
staci - czyli dokładnie to, czego ocze¬ 
kujemy od dobrej bijatyki. 

Pierwszą ważną nowością w Elf¬ 
manii jest to, iż postacie nie tylko wypo¬ 
sażone są w nogi i ręce. lecz również 
w inne gadżety (np. kat ma swój katow¬ 
ski miecz, a gruby król miot). Poza 
tym, każda z postaci zna i używa w wal¬ 
ce tzw. ciosy specjalne. Najważniej¬ 
szą cechą gry jest jednak prostota ob¬ 
sługi postaci. Programiści nie chcieli, 
aby gracz przez pól dnia uczy! się 
wszystkich uderzeń. Pragnęli stworzyć 
grę, w której ciosy wykon\ wałoby się 
intuicyjnie. Moim zdaniem, ich wysił¬ 
ki zakończyły się sukcesem. 
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Do wykonania jakiegoś wybiegu 
niepotrzebne jest manewrowanie joy¬ 
stickiem, naciskanie klawiszy czy sto¬ 
sowanie kombinacji obu tych czyn¬ 
ności naraz. Autorzy Elfmanii udo¬ 
wodnili światu, iż możliwe jest utwo¬ 
rzenie porządnej bijatyki wykorzystu¬ 
jącej jeden jedyny przycisk w joysti¬ 
cku, jakim jest ire (no i oczywiście 
samego drążka joysticka). 


Każda postać w Elfmanii ma swo¬ 
je dobre i złe strony. Przykładem może 
tu być osoba kata - miecz powoduje, 



że bardzo dobrze walczy on na dys¬ 
tans, jednak stosunkowo mała siła 
fizyczna eliminuje go przy walce kon¬ 
taktowej. Dziewczyna jest natomiast 
szybka i zwinna, nie ma jednak siły, 
jak Grubas, czy też Król. 

W Elfmanii zaaplikowano jesz¬ 
cze jedną, nigdzie dotąd nie spoty¬ 
kaną nowość - element rodem z teni¬ 
sa ziemnego. Po uderzeniu przeciw¬ 
nika z jego ciała wylatuje maleńka 
moneta, która kopnięta lub uderzona 
zamienia się w pocisk. Coś tak nieco¬ 
dziennego powoduje, że charakter pro¬ 
gramu nabiera zupełnie innego wymia¬ 
ru i akcja czasem bardziej przypomi¬ 
na mecz na Wimbledonie, niż ostrą 
bijatykę. 

Po zakończeniu walki, każda pos¬ 
tać odprawia swoją ceremonię zwycięs¬ 
twa. Są one bardzo dobrze zrealizo¬ 
wane z zachowaniem płynnej anima¬ 


cji, w przeciwieństwie do raczej pry¬ 
mitywnych scen ze Street Fightera II. 

Jeśli chodzi o wady całej konstruk¬ 
cji, to znalazłem tylko jedną, popu¬ 
larną zres/tą w tego typu grach - czas 
wczytywania. No cóż, taka jest cena 
tych wszystkich pięknych i ogromny¬ 
ch scenografii oraz doskonale animo¬ 
wanych postaci, które zajmują ogrom¬ 
ną ilość miejsca na dysku. 

Tworząc grę, programiści z Fin¬ 
landii uznali, że wiadra krwi wc.ile 
nie są konieczne w prawdziwej bija¬ 
tyce. Oczywiście, mimo tego Elfma¬ 
nia jest grą brutalną (konia z rzędem 
temu, kto znajdzie bijatykę, w której 
nie występują elementy przemocy). Na 
dobrą sprawę w trakcie walk nie spot¬ 
kasz ani kropli krwi i moim zdaniem 
niczego to grze nie ujmuje. 

Elfmania jest bardzo dynamiczna 
i s/ybka, lecz zarazem niesamowicie 
płynna i łatwa do kontrolowania. Za¬ 
miast krwawych akcentów z Mortal 
Kombat, włożono więcej pracy w każ¬ 
dą z sześciu postaci. O jakości ani¬ 
macji nie można pisać, to po prostu 
trzeba zobaczyć. Elfmania klasyfiku¬ 
je się w trójce moich ulubionych bija¬ 
tyk (obok Mortal Kombat i Body 
Blows II). Ciekawe, czy po roku uro¬ 
dzajnych bijatyk nadejdzie czas "kom¬ 
puterowych kurczaków"? A może cała 



ta mania mordobicia została wywo¬ 
łana przez Street Fighter III Przy¬ 
pominam, że przed ukazaniem się tej 
gry na komputery domowe nie było 
w /asadzie żadnej dobrej bijatyki. 
No, może poza International Karate 
plus. 

Szymon Grabowski 



49 

































KOMPOT EROWYCH 



Producent: Mindscape 


Genesia jest prawdziwą mieszani 
ną różnych gier. W zasadzie, gdybyś 
zmieszał zawiłości The Settlers, wy¬ 
gląd Populousa oraz zasady strate¬ 
giczne Cwilization i The Patrician - 
w efekcie otrzymałby coś podobnego 
do Genesii. Dzięki temu na każdym 
etapie spotkasz się z czymś niespodzie¬ 
wanym, co nie pozwoli Ci szybko 
znudzić się grą i chyba o to właśnie 
chodzi. 

Podstawą wszelkiego działania w Ge¬ 
nesii jest dążenie do odnalezienia sied 
miu zagubionych klejnotów. Nie na 
leży jednak sądzić, że jest to zadanie, 
do którego można się ochoczo zabrać 
zaraz po załadowaniu gry. A gdzież tam! 
Najpierw trzeba spokojnie spędzić pa¬ 
rę lat (czytaj: godzin) na powolnej roz¬ 
budowie własnej społeczności do tego 
stopnia, aby była ona zdolna nie tylko 
samodzielnie przetrwać, ale również 
obronić się przed zakusami wroga 
i swobodnie rozszerzać zasięg swoich 
wpływów. Wziąwszy pod uwagę fakt, 


że rozpoczynasz grę tylko czterema 
ludźmi, nieprędko przyjdzie Ci do gło¬ 
wy myśl o poszukiwaniu upragnionych 
klejnotów. 

Gra przebiega w turach, które są 
niczym innym, jak kolejnymi porami 
roku ze wszystkimi ich atrybutami 
(np. wiosna to czas siewów, a jesień - 
zbierania plonów). Nietrudno się chy¬ 
ba domyśleć, że podział na kwartały 
ma istotny wpływ na rozwój Twojej 
społeczności. 

Na samym początku, jak i zresztą 
w toku gry, bardzo ważna jest "właś¬ 
ciwa polityka kadrowa" (he, he). Ozna¬ 
cza to, że musisz trafnie przydzielić 
odpowiednie zawody niewykwalifiko¬ 
wanym początkowo robotnikom. Wej¬ 
ście do ekranu specjalizacji odbywa 
się przez kliknięcie lewym przycis¬ 
kiem myszy na chorągiewce na ma¬ 
pie. Na początek potrzebny Ci będzie 
drwal, aby dostarczyć materiał na bu¬ 
dulec i stolarz, aby ten budulec uzys¬ 


kać. Obaj muszą coś jeść, więc trzeba 
mieć także rolnika plus pola przezeń 
uprawiane. Na tym etapie gra ma cha¬ 
rakter nieco podobny do The Settlers , 
ale ponieważ tutaj dysponujesz mniej¬ 
szą populacją, musisz dodatkowo roz¬ 
począć szybką akcję naganiania rąk 
do pracy. W tym komputerowym świę¬ 
cie istnieją grupy wędrownych noma¬ 
dów, których można namówić do zmia¬ 
ny trybu życia na osiadły. Aby ich 
jednak do tego przekonać, należy za¬ 
pewnić im tzw. "minimum socjalne", 
co w praktyce oznacza, iż bez wolnych 
domów, odpowiedniej ilości żywnoś¬ 
ci i wysokich morale jesteś właściwie 
bez szans. Zwłaszcza morale ma tu de¬ 
cydujące znaczenie. Wędrowcy przyłą¬ 
czą się do Ciebie tylko wtedy, gdy 
jest ono wyższe niż pięć. 

Gdy powoli przeglądasz mapę swo¬ 
ich terenów, masz okazję usłyszeć do¬ 
chodzące z nich odgłosy. Najczęściej 
są to kłótnie i narzekania. Te ostatnie 
powinny Cię szczególnie zaintereso¬ 
wać. Mogą to być na przykład glosy far¬ 
merów znudzonych brakiem zajęcia, 
których masz okazję zagonić do pracy 
lub dajmy na to wysiać na wojenkę. 

W opcji wojennej każdy z żołnie¬ 
rzy ma ograniczoną ilość punktów 
ruchu oznaczoną na tabliczce z czasz¬ 
ką. Wojska można użyć do walki o no¬ 
we terytoria lub podstępnych kra¬ 
dzieży bądź też wysiać je na poszuki¬ 
wania klejnotów. 

Jeśli chodzi o inne niezbędne przy 
grze profesje, to dobierając je możesz 
posługiwać się specjalnym wykresem, 
dzięki któremu będziesz wiedział, 
najprościej rzecz biorąc, kogo masz 
do dyspozycji oraz jak kandydat za¬ 
patruje się na przyszłość. 
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KOMRCIT EROWYCH 



RGANIZACJA EKRANU: 


a. aktywny fragment maj 

b. mini mapa 

c. ilość złota 

d. pole gry 

c. wybrany budynek 

f. punkty działania/walki 

g. informacje 

h. godzina 

i. obsługa dysku 
mapa świata 

k. statystyki 

l. budowanie 

m. mieszczanie 

n. walka 

o. armia 

!>. przewozy 

q. działa 

r. znaczniki 

s. łodzie 

t. balony 
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Jeżeli chcesz odnieść sukces, nie 
możesz wciąż przebywać na poziomie 
kamienia łupanego. Potrzebni Ci są 
alchemicy-wynalazcy. Oczywiście, naj¬ 
pierw musisz im zbudować warsztat, 
ale to drobnostka. Na początku wynaj- 
dą oni coś takiego jak "nauka 1 i "rze¬ 
miosło , a dzięki temu posługując się 
stołami kreślarskimi, możesz w pe¬ 
wien sposób wpłynąć na kierunek ba¬ 
dań. Chcąc na ten przykład wynaleźć 
działo, musisz najpierw poznać zasa¬ 
dy wytopu metali i sztukę kowalską, 
co wiąże się z rzemiosłem, a także wy¬ 
naleźć proch, co leży w kompeten¬ 
cjach nauki. 
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Jeśli chodzi o budownictwo, to jak 
nietrudno się domyśleć, zajmują się 
nim architekci. Są oni nieodzowni 
w sytuacji, gdy chcesz postawić jakąś 
skomplikowaną konstrukcję. Dowia¬ 
dujesz się też wtedy, ile musisz prze¬ 
znaczyć na nie gotówki i materiałów 
budowlanych. Tak proste przedsię¬ 
wzięcie, jak budowa dróg, wykonuje 
się samo i obecność architektów nie 
jest przy nim potrzebna. Jeżeli któryś 
z Twoich budowniczych nie ma aku¬ 
rat nic do roboty, zajmuje się stawia¬ 
niem domów mieszkalnych, co jest 
bardzo ważne dla nowych członków 
społeczeństwa. 



Warto pamiętać, że bardzo waż¬ 
nym budynkiem są koszary. Stąd mo¬ 
żesz zmieniać podatki, formować ar¬ 
mię i wysyłać noty dyplomatyczne, 
które mogą być propozycją zawarcia 
paktu o nieagresji albo porozumienia 
handlowego. 

Są to oczywiście tylko podstawo¬ 
we informacje. Jeśli szczęśliwie prze¬ 
brnąłeś przez trudy budowy nowego 
świata, możesz zająć się poszuki¬ 
waniem klejnotów. Możliwe są dwie 
drogi poszukiwań. Pierwsza metoda 
to losowe wysyłanie żołnierzy w te¬ 
ren i przeszukiwanie okolicy. Druga 
metoda, polecana przeze mnie, to 
zbudowanie pięknej karczmy i przyj¬ 
mowanie w niej utrudzonych węd¬ 
rowców oraz znanych opojów. Gdy 
poczują na dłoni ciężar kilku sztuk 
srebra, z pewnością opowiedzą, co 
też słychać w wielkim ś wiecie 
Reszta zależeć będzie już tylko od 
Ciebie. 

Mały Misio 
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Producent: Vermes 


Pamiętamy jeszcze te czasy, w sumie przecież nie tak odlegle, 
gdy Koło Fortuny wchodziło na nasze małe ekrany. Każda kolej¬ 
na emisja praktycznie przydawała mu nowych zwolenników. 
Dzisiaj są i cale tysiące i nie jest to wcale stan ostateczny. Ze 
względu na tak ogromną popularność teleturnieju wiele firm pol¬ 
skich podjęło się stworzenia jego komputerowej wersji. Jedną 
z nich jest program firmy Vermes, napisany specjalnie na starego, 
dobrego commodorka. 

Po wczytaniu programu ukazuje się główne menu, w którym 
możesz ustalić liczbę graczy biorących udział w grze, zasięgnąć 
informaji co do zasad gry lub po prostu zacząc zabawę. 

Głównym brakiem vermesowskiej Fortuny jest niemożność 
grania z komputerem. Jeśli grasz we dwóch lub więcej graczy, 
teleturniej" odbywa się normalnie (jak w TV), natomiast w przy¬ 
padku jednej osoby - nie ma półfinału. Właśnie dlatego warto do 
zabawy zaprosić kolegów, koleżanki lub rodzinę (niepotrzebne 
skreślić). Zasad gry właściwie nie ma po co tłumaczyć, bo 
wszyscy je znają. Nikogo chyba nie zdziwię, jeśli powiem, że tu¬ 
taj także dysponujesz ograniczonym czasem na odpowiedź. I to 
zarónowno w trakcie odgadywania hasła, jak i jego wpisywania 
bądź kręcenia kołem. Wszelkie dostępne opcje z klawiatury są 
wyświetlane podczas gry. Wszystkie znaki polskie z Shiftem, 
wyjątkiem są: x = ż, o + (Shift) = ó. 

Przejdźmy teraz do wad. Poważnym mankamentem Fortuny 
jest fakt, że podczas gry, gdy wpisujesz hasło, trzeba wystukać 
wszystkie litery, a nie uzupełnić tylko brakujące (tak jest w 
Zgaduli na IBM PC). Grafika nie wykorzystuje w pełni 
możliwości C-64, ale jest ładna i czytelna. Natomiast efekty 
dźwiękowe są dość ubogie. Towarzyszą nam tylko podczas 
kręcenia koła; w trakcie odgadywania liter i haseł panuje cisza, 
która prawdopodobnie ma pomagać w uzyskaniu skupienia. Prócz 
tego, szkoda że po zwycięskiej rundzie nie można udać się do 
sklepu, bo jedynie w finale otrzymuje się nagrodę - czasami jest 
to samochód Nissan" lub wycieczka na jakieś wyspy albo inna 
niespodzianka. 

Mimo tych kilku niedociągnięć, polecam ten program 
każdemu użytkownikowi C-64, zwłaszcza jeśli przy okazji jest on 
zagorzałym wielbicielem telewizyjnej wersji teleturnieju. Do¬ 
datkowym walorem jest rozprowadzanie gry w wersji kasetowej. 
Wydawcy zapowiadają także nowe wersje "Fortuny". No cóż, 
życzmy im (i sobie), by pomysł ten doczekał się realizacji. 

Tomasz Dominiak 




KOMPUTEROWYCH 


Midnighf 

Resissfance 

Producent: Ocean 90 


Od dzieciństwa interesowałeś się kulturystyką, a Twoimi idolami byli 
Stallone i Schwarzenegger; ulubionymi filmami zaś Rambo i Cobra. 
Kiedy dorosłeś, marzenia z dzieciństwa stały się rzeczywistością. Po 
długotrwałych testach przyjęto Cię do oddziału specjalnego. Byłeś pos¬ 
trachem gangów i ugrupowań terrorystycznych. Ostatnia akcja wypadła udanie. 
Zniszczyliście fabrykę fałszywych banknotów, a ponadto odzyskaliście 
skradzioną biżuterię. Niestety, terroryści zemścili się i porwli Twoją 
rodzinę. O grupowym działaniu nie masz co marzyć. Postanawiasz wyruszyć 
sam. Bierzesz karabin, pięć żyć - i ruszasz. Trop doprowadza cię do zauł¬ 
ków Nowego Jorku. Tak zaczyna się rewelacyjna zręcznościówka, nad 
którą zapewne przesiedzisz nie jedną godzinę. Aby ułatwić Twoje zma¬ 
gania, poniżej podaję pełne rozwiązanie gry. 

LEVEL 1: Poszukiwania rozpoczynasz na ulicy, którą musisz pójść 
w prawo. Po drodze wyeliminuj wszystkich terrorystów, w szczególności 
tych w jasnobrązowych ubraniach. Zostawiają oni klucze niezbędne do 
otwierania sejfów z bronią w arsenale, który jest na końcu każdego 
poziomu. Dalej będziesz musiał przedrzeć się przez grupę terrorystów 
z bronią automatyczną. Następnie powinieneś unieszkodliwić samochód 
pancerny. Potem wdrap się po drabinie i pokonaj gościa na górze. Rozbij 
drzwi i w arsenale wybierz (jeśli jest) broń: FIRE i SHOWER. 

LEVEL 2: Jesteś na rusztowaniach budynku opanowanego przez ter¬ 
rorystów. Tradycyjnie idź w prawo i zbieraj klucze. Następnie zniszcz 
czołg, unikając jego pocisków. Rozbij klapę włazu i zejdź na dół Tutaj 
należy się czołgać i wyeliminować goniących cię żołnierzy. Dalej są czte¬ 
rej przeciwnicy z karabinami. Pokonaj ich i zniszcz następną śrubę (?!). 
Teraz strzelaj w podłogę, ponownie zniszcz śrubę i kolejną podłogę. Na 
dole powtórz tę czynność i zniszcz czołg. Pokonaj terrorystę i idź dalej 
w prawo. Pozbądź się kolejnego maniaka z karabinem i zniszcz drzwi. 
W arsenale wybierz sobie odpowiednią broń. 

LEVEL 3: Pokonaj wszystkich przeciwników i zniszcz strzelającą 
wieżyczkę. Następnie rozbij obsługę moździerzy i idź na kładkę. Teraz 
niszcząc roboty, dojdziesz do góry, gdzie czeka Cię walka z kolejnymi 
śrubami. Zniszcz je szybko i uporaj się ze strzelającym okiem. Idź w 
prawo, wybierz coś ze zbrojowni i idź dalej. 

LEVEL 4: Maszerując w prawo, zniszcz czołg. Dalej czeka następny 
pojazd. Idź dalej (zbieraj klucze) i załatw gościa na dole. U góry czeka 
niespodzianka - sześć samolotów. Kiedy taki leci - podskocz i trzymaj Autofire. 
Kiedy zestrzelisz wszystkie samoloty, zniszcz drzwi i powędruj dalej dalej. 

LEVEL 5: Idź kanałem wentylacyjnym w lewo i zestrzel helikopter. 
Dalej są dwaj terroryści z moździerzami i zapory energetyczne, które 
musisz zniszczyć. Przeskocz na platformę i pokonaj gościa z karabi¬ 
nem. Zejdź na dół i trzymaj Autofire. Wszystkich terrorystów, którzy 
nadchodzą, wyeliminuj. Teraz wejdź do góry, gdzie spotkasz helikopter. 
Uważaj, żeby nie spaść, bo stracisz klucze i nie uwolnisz swojej rodziny. 
Po zniszczeniu helikoptera idź w prawo i uwolnij swoich bliskich. Jeśli 
masz sześć kluczy, uratujesz wszystkich. 

Tomasz Dominiak 
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KOMPUTEROWYCH 


1. GO 







7. LASER CHESS 
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9. BOSTON BOMB CLUB 








1. TFX 
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ARCHIPELAGOS 

Logotron 








Absolutnie fantastyczna trójwy¬ 
miarowa gra, w której chodzi 
o to, żeby przeżyć. Niekoniecz¬ 
nie musisz zabijać. Czasami op¬ 
łaca się bardziej tworzenie. At¬ 
mosfera gry jest zielona i kra¬ 
ciasta. Naprawdę warto spró¬ 
bować. Gra tylko dla tych, któ¬ 
rzy wiedzą, jak rozgryzać trud¬ 
ne sztuki. Jeśli masz problemy 
z dojściem do jakiegoś etapu, 
to w etapie początkowym po¬ 


winieneś wpisać: 


8421 


i dwukrotnie nacisnąć Return (ta¬ 
ka duża strzałka).Po tej operacji 
będziesz mógł wybierać dowol¬ 
ny z prawie 10 tysięcy etapów. 


CIVILIZATION 

MicroProse 


Jest to naprawdę wielka amigo- 
wa gra. Poznajesz rozwój cywi¬ 
lizacji najwyżej w ciągu pięciu 
dni. Można oczywiście grać dłu¬ 
żej, ale lepiej chyba rozpocząć 
kolejną, inną rozgrywkę. Znu¬ 
dzeni etapem Imperatora (Em- 
peror) powinni otoczyć przeciw¬ 
nika dyplomatami i po prostu 
czekać aż jego armia przepadnie 
w polityce. Proste, a jakże sku¬ 
teczne, w rzeczywistym świecie 
również. 


DRAGON'S LAIR 2 
Readysoft 


Po wersji pierwszej przychodzi 
czas na wersję drugą. Szcze¬ 
gólnie jeśli firma składa się z ry¬ 
sownika, który się nudzi i pro¬ 
gramisty, który mu to wszystko 
składa do kupy. W takim ukła¬ 
dzie filmy animowane z Amigi 
wyświetla się jeden za drugim. 
Czy wiesz, że powstała super 
rozbudowana wersja tej gry na 


CD? Aby zobaczyć całą ani¬ 
mację bez potrzeby niszczenia 
joysticka, wystarczy wpisać na 
ekranie tytułowym: 


GET MORDROC DIRK 


KICK OFF 2 
Anco 


Jedna z wielu fantastycznych pi¬ 
łek nożnych, tylko że ta jest naj¬ 
bardziej fantastyczna. Czasem 
w jej trakcie emocje sięgają ze¬ 
nitu. Aby ułatwić Ci wygrywa¬ 
nie z kolegą i poprawić Twoją 
pozycję w rankingu rodzinnym, 
podaję jak grać z wolnej piłki: 
należy trzymać wciśnięty przy¬ 
cisk "Fire", a następnie lekko 
popchnąć joystick do przodu, po 
czym puścić "Fire". Ponowne 
jego wciśnięcie pozwoli na kon¬ 
trolę piłki i turlanie jej w do¬ 
wolnym kierunek. 


LEMMINGS 

Psygnosis 


Lemmingi widział chyba każdy. 
Małe stworzonka garnące się do 
wody. A że się topią... Na szczę¬ 
ście, czasami można im trochę 
pomóc. Jeśli nie starcza Ci włas¬ 
nej inicjatywy, czas goni i nie 
wiesz, jak zdobyć brakujące set¬ 
ne sekundy, możesz wpisać na 
ekranie tytułowym: 


FQUIGGLY 


Pozwoli Ci to uniknąć całego sze¬ 
regu różnych wpadek. 


RICK DANGEROUS 

Kixx 


Rick jest fantastyczny. Krąży 
sobie po tych różnych krainach 
w dźwiękach rewelacyjnej mu¬ 
zyczki, a wszystko mu na łeb 
leci. Czasami nawet do niego 
strzelają, a on ciągle musi prze¬ 
cież te swoje zagadki rozwią¬ 
zywać. Tak w ogóle, to jest to 
jedna z najlepszych i najza¬ 
bawniejszych gier platformo- 
wych. Każda platforma jest prak¬ 
tycznie nową przygodą, w któ¬ 


rej można bardzo łatwo stracić 
życie Ricka. Pomoc, jaką Ci za¬ 
proponuję, wcale nie będzie naj¬ 
efektywniejsza, ale unikniesz 
chociaż powtarzania poszcze¬ 
gólnych etapów. W tabelę naj¬ 
wyższych wyników wpisz: 


POOKY 


co pozwoli Ci na ponowne star¬ 
towanie z najwyższego osiąg¬ 
niętego etapu. 

Trzymaj się Ricky! 


ROMĘ 

Millennium 


Niewolnicy, cesarz, upojne no¬ 
ce z Włoszką, ostre miecze, wul¬ 
kany z burzami lub bez nich, 
a wszystko w "światłach" sta¬ 
rożytnego miasta Rzym oraz w 
innych ciekawych miejscach ów¬ 
czesnego świata, jak Herku¬ 
lanum, Egipt czy Brytania. Kto 
nie był i nie widział, nigdy się 
nie dowie. No, chyba że zagra 
w grę o tym samym tytule i bę¬ 
dzie mu dane przeżyć namiast¬ 
kę ówczesnego życia. Ci, któ¬ 
rzy zaczęli i utknęli w pałacu, 
tudzież mają kłopoty z mane¬ 
wrowaniem statkami, powinni 
skorzystać z kodów. Wystarczy 
wcisnąć klawisz "Alt" i wpisać 
odpowiednią liczbę. Po puszcze¬ 
niu klawisza stany gry zmieni 
się tak, jak to opisano obok: 


HERCULANEUM 
64 burza z błyskawicami 
826 eksplozja wulkanu 
293 daj gospodarzowi trochę 
pieniędzy 

119 daj gospodarzowi togę 
275 sprowadź statek do doku 
472 wygraj etap 


ROMĘ 1 (Rzym 1) 

682 wygraj etap 

792 dodaj trochę pieniędzy 

Hektorowi 

092 udawaj, że Hektor właśnie 
przybył stamtąd w pełni 
chwały 


442 wieczór 

443 noc 

624 zacznij grę w kości 


635 zacznij grać 
4 26 zacznij akukcję niewol¬ 
ników 

857 mowa cesarza 
608 kup sobie niewolnicę 
719 kup niewolnika 
702 zacznij gry 

299 wprowadź Hektora do pa¬ 
łacu 


BRITAIN (Brytania) 

232 deszcz 

233 ładna pogoda 

234 noc 

235 dzień 

868 monitoruj strategię war¬ 
towników 
480 wygraj etap 


ROMĘ 2 (Rzym 2) 

362 wygraj etap 

102 zacznij rejestrację kandy¬ 
datów 

103 zarejestruj automatycznie 
Hektora jako kandydata 

114 kup niewolnika 
305 wystartuj gry 

436 wystartuj wybory (Hektor 
jest kandydatem) 

437 wystartuj wybory (Hektor 
nie jest kandydatem) 

410 udawaj, że pożyczyłeś 
pieniądze 

792 dodaj pieniędzy Hektorowi 

442 wieczór 

443 noc 

551 stań się właścicielem nie¬ 
wolnicy 


EGYPT (Egipt) 

691 umożliw pokazywanie na 
mapie wartowników 
661 monitoruj strategię war¬ 
towników 
809 wygraj etap 


ROMĘ 3 (Rzym 3) 

624 wygraj etap 
403 noc 

434 kup niewolnika 

305 wystartuj gry 

210 wystartuj gry 

792 dodaj pieniędzy Hektorowi 


THE RUNNING MAN 
Grandslam 


Nie widziałeś "Uciekającego czło¬ 
wieka' ?! Przypomnij sobie, taki 
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morderczy film z Amoldzikiem 
"Schwarzoneggrowatym". Gra 
jest fascynująca tylko pod jed¬ 
nym względem - kto widział 
film, ten teraz może zobaczyć 
możliwości Amigi. Przewala¬ 
nie się niektórych obrazów ty¬ 
pu 'Showtime!" może rodzinie 
zaprzeć dech w piersiach. Gra 
jest warta mniej niż więcej, zaś 
sam bohater owszem wali po 
mordzie, ale jest to mało atrak¬ 
cyjne. Kto się uparł, że mimo 
wszystko chce uzyskać niewykań- 
czalną energię powinien wpisać 
w liście najlepszych wyników: 

DdliSsKk 

STARGLIDER 2 
Mirror Image 

Latanie wśród gwiazd może być 
naprawdę fascynujące! Demo¬ 
lowanie świata za pomocą zwy¬ 
kłego lasera i kilku klawiszy też 
jest całkiem fajne. Kto jeszcze 
nie wie, co oznacza grafika 3-D, 
ten również się nie zawiedzie. Nie¬ 
stety, nie wszyscy zapewne da¬ 
ją sobie radę z tą grą. Ci po¬ 
winni zatrzymać statek za po¬ 
mocą litery "F", a następnie spa¬ 
uzować grę. Gdy to się uda wy¬ 
starczy wpisać: 

WERE ON A MISSION EROM 

GOD 

Następnie naciśnij 1. Teraz "K" 
pozwoli się dozbroić Twojemu 
statkowi. Przyjemności na kos¬ 
micznej lotni! 

swiv 

Kixx 

Kto nie widział Swiva, ten ma¬ 
ło widział. Jest to jedna z lep¬ 
szych rozwalanek do przegra¬ 
nia. Leciszę w górę, mimo że 
stoisz w miejscu i rozbijasz 
wszystko, co Ci zagraża. Mo¬ 
żna grać we dwójkę. Jeśli nie 
zdążysz rozbić wroga w proch, 
wróg zrobi to z Tobą. A wtedy 
wszystko od początku. To aku¬ 
rat jest nudne. Wystarczy jed¬ 
nak uważnie czytać ŚGK, aby wie¬ 


dzieć, że w celu uniknięcia takich 
niespodzianek i uzyskania niewy- 
kańczalnej ilości żyć, wystarczy 
wpisać po spauzowaniu gry: 

NCC-1701 

Jeśli nie poskutkuje, to spróbuj 
bez kreski. 

SUPER HANG-ON 

Hit Squad 

Fantastycznie burcząca gra na 
motor i szybką szosę. Muzyka 
harleyopodobna też do zalicze¬ 
nia. Gdy ktoś ma 1MB i wię¬ 
cej, to jeśli mu się raz wgra, mo¬ 
że tak bez końca. Czas jest tu nie¬ 
zwykle ważny, bo gdy go zabrak¬ 
nie, można stanąć w środku tra¬ 
sy i nie zobaczyć owacji na włas¬ 
ną cześć. Nie zapomnij o dodat¬ 
kowym przyspieszeniu uzyski¬ 
wanym za pomocą drugiego kla¬ 
wisza myszy, ale nie przesadzaj, 
bo może się skończyć ekran! Jeśli 
Ci tego za mało, to możesz wpi¬ 
sać w tabelę najlepszych wyników: 

750J 

Z prostych wyścigów zrobiła się 
gra wojenna. No, nie jest to 
może fair-play, ale jak nie da 
się inaczej wyprzedzać tych za¬ 
walidrogów, to dlaczego ich 
nie posprzątać? 

SLEEPWALKER 

Ocean 

Jeśli nie musisz, to nie śpij! Je¬ 
śli jednak zaśniesz, to mogą Ci 
się zdarzyć takie paskudne przy¬ 
gody w podobnie dziwnie wy¬ 
glądających miejscach, jak na¬ 
szemu bohaterowi. Na szczęś¬ 
cie dla niego był z nim wiemy 
przyjaciel: pies. Jeśli Tobie to 
nie wystarcza i chciałbyś tro¬ 
chę dalej pobuszować po opusz¬ 
czonych miastach i przerażają¬ 
cych ogrodach zoologicznych, 
to na małym ekranie należy 
wpisać: 

DINGADINGDANGMYDAN- 
GALONGLINGLONG 


Bez spacji! Nosy Twoich przy¬ 
jaciół powinny się pozmieniać 
z czerwonych na zielone! Tak 
to w bajkach bywa. Teraz: 

RETURN - przeskakuje etapy; 
TAB - odnawia stan snu Leego 
i zwiększa liczbę błędów do 9. 
Trik działa zarówno na standar¬ 
dowych wersjach gry, jak i na 
wersjach amigowskich. Niech 
Orfeusz ma Was w swojej 
opiece. 



LOGICAL 
Rainbow Arts 

To nie jest gra dla głupich. W 
ŚGK 1/94 podałem trik na Ami¬ 
gę pozwalający na projekto¬ 
wanie własnych etapów. Działa 
on również na pececie (na¬ 
leży go wpisać jako "pass- 
word"): 

THE FINAŁ CUT 

Dodatkowo można korzystać z 
hasła: 

HUGO SAYS # 

gdzie # jest numerem etapu, do 
którego masz zamiar się do¬ 
stać. 

X-WING 
Lucas Arts 

Kosmos stoi przed Tobą otwo¬ 
rem. W grze zmieniają się stat¬ 
ki, wrogowie i sytuacje takty¬ 
czne. Ty jesteś jej jedynym 
niezmiennym elementem. Aby 
sobie poważnie ułatwić życie, 
możesz skasować następujące 
pliki: 

Satlitel .brf 
Satlitel jcwi 

a na ich miejsce skopiować 
pliki: 


Dstarł .brf 
Dstarl jcwi 

i zmienić ich nazwę na taką ja¬ 
ką miały pliki skasowane up¬ 
rzednio. 

Dstarl .brf —> Satlitel.brf 
Dstarl jcwi — > Satlitel jcwi 

Zamiast treningowej misji z Sa¬ 
telitą, znajdziesz się nagle w 
misji z gwiazdą śmierci. Tylko, 
że teraz jesteś mniej śmiertel¬ 
ny. Oczywiście, przyjemność 
wygrywania jest dużo mniej¬ 
sza. 

ZACK MCKRACKEN AND 
THE ALIEN MINDBEN- 

DERS 

Lucasfilm 

Wielu z Was lata w tej grze sa¬ 
molotami, kupuje zbędny złom 
i właściwie nie wiadomo, po co 
to wszystko. Tego Wam dzisiaj 
nie wyjaśnię. Podpowiem jedy¬ 
nie, jak wykiwać stewardessę 
w samolocie udającym się do 
Seattle. 

Oto co trzeba zrobić: Po tym 
jak Stewardessa da Ci orzeszki, 
wyjdź do toalety i zatkaj zlew 
papierem toaletowym. Teraz 
wystarczy odkręcić krany, a gdy 
w zlewie zacznie się przelewać 
- naciśnij przycisk przywołania 
pomocy. Potem należy się szyb¬ 
ko udać na dziób samolotu i 
włożyć jajko do kuchenki mi- HH| 
krofalowej. Kuchenkę oczywiś¬ 
cie trzeba włączyć. Nie rób te- 
go nigdy naprawdę, bo rodzice 
Cię zabiją! W czasie gdy jajko 
"ulegnie" eksplozji, Ty powi- S i | 
nieneś wrócić na swoje miej- aHH| 
sce. Gdy stewardessa przystąpi 
do czyszczenia zajajcowanej 
kuchenki, zdobądźcie podu- 
szeczkę i zapalniczkę, która 
wypadnie. Na końcu otwórz WK 

wszystkie luki u góiy - aż od- 
najdziesz zbiornik z tlenem. MM 

Misja do Seattle została wyko- 

dl 

Was/ Tomasz 
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MARKET 


Sprzedam C 64, magnetofon, sta- 
154I-II, 60 dysków, 10 kaset, joy- 
ek, Finał III, Black Box v.8. Cena: 
min zł. Sprzęt roczny. Łukasz Ra- 
>zny, ul. Newtona 8b/7, 60-161 
>znań, tel. 670-588. 

Sprzedam Atari 65XE z magneto- 
*nem XCA12, przerobiony na turbo, 
joysticki, 70 kaset z grami. Cena: 1.3 

inln zł. Filip Durlej, PI. Przyjaźni 
!6b/7,69-100 Słubice, tel. 37-76. 

Sprzedam; C-64II, osłona klawiatury, 
ignetofon, 2 joysticki, cartndge X oraz 
i 50 kaset. Cena ok. 2 min zł. Leh- 
Radosław, ul. Wierzbięcice 52/1, 
-548 Poznan, tel. 33-44-70. 

Sprzedam Amigę 500 z 1 MB, ok. 
100 dysków, pudełko na dyskietki, po¬ 
krywę, mouse pad, joystick. Stan ideal¬ 
ny. Cena: 4 min zł. Tomasz Kuna, oś. 
XXX-lecia 127/17,44-286 Wodzisław 
Śląski, tel. 55-57-51. 

Grupa "3 małe świnki” poszukuje no¬ 
wych kontaktów. Oferujemy wymianę 
najnowszych gier i użytków. Bartosz Por¬ 
czyński, ul. Szymonowicza 14/18m22, 
93-018 Łódź, tel. 81-94-56. 

Zamienię Amigę (1 MB), 2 joystic¬ 
ki, mysz, modulator, gry i programy (stan 
idealny) na aparat fotograficzny dobrej 
marki (koniecznie lustrzanka). Sebastian 
Frost, ul. Łanowa 7/60,87-800 Włocła¬ 
wek. 

Sprzedam Atari 800XL, magneto¬ 
fon turbo, 3 joysticki, monitor, 200 gier, 
literaturę. Cena: 2.5 min zł. Andrzej Ko¬ 
zieł, ul. Podwale 25a, 42-575 Strzy- 
żowice. 

Sprzedam (za 6 min zł) lub zamie¬ 
nię na AT 286 min. 1 MB RAM, VGA 
color, 20 MB HDD, FDD 1.2 MB; 
Amigę 500, 1 MB, dyskietki, literatura, 

itp. Czarek Rączka, ul. Orkana 18h/ll 
34-700 Rabka, teł. (187) 76-030 wew. 18. 

Sprzedam archiwalne numery "Bajt- 
ka (25 tys. za numer): 1/90,1 i 3/92, "SS" 
01,02, 03, "TS" 1/90, 2/90, 3/91. Sła¬ 
womir Gajewski, ul. Benisławskiego 
22/M/22, 81-173 Gdynia, teł. 25-17-51. 


usz Buchowski, ul. Śmigielska 25,64-000 
Kościan, tel. 12-29-45. 

Pilnie sprzedam; Optimus IBM 486SX 
25 MHz, 4 MB RAM, HDD 130 MB, 
SVGA color, Windows 3.1, DOS 6.0, 
monitor color, gwarancja 20 miesięcy. 
Cena: 2400 DM (do uzgodnienia). Gra¬ 
żyna Godlewska, ul. Płk. Dąbka 71/11/12, 
82-300 Elbląg, tel. 34-53-62. 

Sprzedam czasopisma: "Świat Gier 
Komputerowych" nr 1,2,3/4-20000 zl za 
numer oraz 5/6,7/8,9/10-25000 zł za nu¬ 
mer. Kazimierz Bedus, Przysietnica 305, 
33-342 Barcice. 

Sprzedam czasopisma: "Świat PC" 
nr 1-9500 zł, nr 4-14000 zl, "Chip"- 
25000 zł, 'Amigowiec" nr 3, 4, 5, 6 za 
10000 zł, 8-9/92, 10-11/92-18000 zł, 
1 -2/93-20000 zł, Amiga i muzyka" za 
33000 zł. Kazimierz Bedus, Przysiet¬ 
nica 305,33-342 Barcice. 

Pilnie poszukuję spolszczonej bazy 
danych na IBM. W zamian oferuję gry. 

j omasz Slebioda, ul. Odrodzenia 3/11 
89-210 Łabiszyn, tel. 844-283. 

Wymienię gry i programy, najle¬ 
piej dema, na IBM. Marcin Malawski, 
ul. 22-go Lipca 43/2,56-120 Brzeg Dol¬ 
ny, tel. 19-57-80 

Kupię kompletny opis gry "Civi~ 
lization . Dobrze zapłacę. Krzysztof Tren- 
dorf, ul. Powst. Warszawskich 3/21 
76-100 Sławno, tel. 36-77. 

Chcesz kupić lub zamienić gry na 
Commodore C-64? Jedna gra kosztuje 
ok. 2000 zl. Marek Dąbkowski, ul. Racła¬ 
wicka 29b/2, 02-601 Warszawa, tel. 
44-00-02. 

Kupię tanio, do Amigi 500, skaner 
oraz A590 lub inny twardy dysk z kon¬ 
trolerem. 60-959 Poznan, skr. poczto¬ 
wa 535. 

Sprzedam gry-15000 zł, programy - 
1 7 000 zł, opisy od 1000 do 7000 na 
A500.Wystarczy zaadresowana koperta i 
znaczek. Katalog pocztą. Marcin Mary- 
nowski, ul. Graniczna 43a, 05-230 Ko¬ 
byłka (koto Warszawy). 


Sprzedam: "Świat Gier Komputero¬ 
wych" nr 1-10/93. Cena 160 tys. zł. 

Sławomir Łyszkiewicz, ul. Obrońców 
Helu 10b/2,84-150 Hel. 

Sprzedam A500, 1 MB RAM, mo¬ 
dulator TV, dyskietki. Cena: 3.9 min zł. 

Jacek Sroka, ul. Obozowa 76/52,01-426 
Warszawa, tel. 37-71-04. 

Sprzedam lub zamienię na: 2.5 MB 
lub stację 3.5" do A500; Atari 65XE, 
CA 12, Turbo KSO, cartridge, kasety, 
literaturę. Cena ok. 1.3 min zł. Mariusz 
Baszenko, ul. Orląt Lwowskich 22/1, 
02-495 Warszawa, tel. 662-19-32 
(w godz. 7-730 lub po godz. 14). 

Sprzedam giy oraz programy na IBM 
PC. Nagranie jednego dysku: 12000 zł. 
Po katalog zadzwoń lub napisz. Jan 

Eider, 78-100 Kołobrzeg, tel. 263-79. 

Sprzedam wzmacniacz basowy 75W 
(piecyk), gitarę basową i klasyczną za 
ok.3.5 min zl lub zamienię na A600 bądź 
Al200 z dopłatą. Dariusz Gajewiak ul. 
Kilińskiego 11,96-140 Brzeziny (koło 
Łodzi). 

Sprzedam lub zamienię na PC386, 
VGA kolor, ewemtualme HDD; A600 
na gwarancji+dyskietki i literatura. Ce¬ 
na: 5.2 min zł+TVC JVC: 5.5 min zł. 

Przemysław Stęczniewski, ul. Jagieł¬ 
ły 7c/54, 41-100 Siermianowice Śl., 
tel. 1-281-114. 

Kupię Świat Gier Komputero¬ 
wych" nr 1/93, 7-8/93. Piotr Talmont, 
ul. Robotnicza 79, 68-300 Lubsko, 
tel. 72-03-05. 

Sprzedam Commodore C-64, mag¬ 
netofon, 2 joysticki, osłonę do klawia¬ 
tury, cartridge X, instrukcję, 40 dys¬ 
ków, stację 1541-n, pudełko do dysków, 
myszkę, podkładkę do myszki, ok. 300 
gier. Cena: 3.7 min zł. Sidor Paweł, ul. 
Baczyńskiego 24/14,05-092 Łomionk, 
tel. 51-36-75. 

Kupię literaturę na temat assem- 
blera (IBM PC). Nawiążę kontakt z 13- 
14 łatką w celu wymiany doświadczeń. 

Bartek Kiełczewski, ul. Małeckiego 
7/13,10-293 Olsztyn, tel. (089) 265-651. 


Sprzedam Amigę 500 plus (2 MB 
RAM), pokrywę, gry, użytki i litera¬ 
turę w języku polskim. Cena: 5.6 min zł. 

Dawid Uchman, ul. Forteczna 43/2, 
58-314 Wałbrzych, tel. 41-85-33. 

Sprzedam Amigę 1200 (gwarancja) 
-85 min zł. Monitor kolor 1084S-3.8 min zł, 
stację 35"-l min zł. Całość za 13 min zł. 

Mazanek Przemysław, ul. Ruska 18a, 
42-200 Częstochowa. 

Wymienię Amigę 1200, joystick, 
60 dysków, pudełko na dyski, VBS + 
2 taśmy video z programami, na Amigę 
CD-32. Jerzy Gackiewicz, ul. Buczka 
15/10,43-100 ł ychy (woj. katowickie). 

Sprzedam C-64H + 2 magnetofony, 
stację dysków, 20 kaset, 200 dysków, Fi¬ 
nał III, joystick, literatura, pokrywa. 
Cena: 3 do 3.5 min zł. Roman Iwa- 
niuk, ul. Nowa 8,11-710 Piecki, tel. 253. 

Kupię Top Secret" numery od 1 do 
8 i Świat Gier Komputerowych" od 

1/93 do 8/93. Tadeusz Buchowski, ul. 
Śmigielska 25, 64-000 Kościan, tel. 
12-29-45. 

Sprzedam dyskietki 3.5" na Amigę 
500,500+, 600,1000-20 tys. zł. Tade¬ 


Za stację dysków do Atari oddam 
magnetofon turbo+cartridge Turbo ROM 
Plus i 5 kaset (wszystko nowe). Robert 
Kantor, ul. Kenara 41,32-030 Kraków. 

Kupię radio "Zodiak" lub "Amator" 
z kolumnami. Cena do 1.5 min zł. Ma¬ 
ciej Bukowski, ul. Kościuszki, 87-100 
Toruń, teł. 16-26-88 (po godz. 15). 

Sprzedam Amigę 500, 1 MB RAM, 
joystick, 50 dyskietek, literaturę, pokry¬ 
wę, podkładkę pod mysz. Cena: 5 min zł. 

Michał Strzelbicki, ukLubeckiego 34a, 
60-348 Poznan, tel. 676-252. 

Commodore C-64,2 joysticki, 4 ka¬ 
sety. Cena: 1.2 min zł. Żuk Magda, ul. 
Nowolipki 30/5,01-011 Warszawa, tel. 
38-94-76. 

Sprzedam Amigę 500 z 1 MB, my¬ 
szą, podkładką, joystickiem, 15 dyska¬ 
mi, pudełkiem, przykrywką, dwoma prze¬ 
dłużaczami, przełącznik mysz-joy. Niw- 
czyk Przemysław, ul. Mikołajewicza 
6a/7,63-900 Ra-wicz, teł. 35-29. 

Sprzedam programy na Amigę. Na¬ 
pisz czego szukasz, a my to znajdzie¬ 
my. Jacek Pająk, ul. Zamenhoffa 36/13, 
40-379 Katowice. 


Sprzedam Amigę 500,1 MB, modu¬ 
lator, pokrywa, literatura, interface joy- 
mouse, dyskietki, 2 joysticki, literatu¬ 
ra. Cena 5 min zł. Marcin Świętelski, ul. 
Wyzwolenia 51, 41-407 Imielin (koło 
Mysłowic), tel. (032)1-222-265 wew. 183. 

Wymiana oprogramowania na Amigi. 
Katalog gratis, po przesłaniu koperty 
ze znaczkiem za 2500 zł, dyskietki lub 
prośby telefonicznej. Dariusz Bednar¬ 
czyk,ul. J. Kochanowskiego 21,38-404 
Krosno, tel. 217-02. 

Sprzedam Amigę 500 z 2.3 MB pa¬ 
mięci, pokrywa, monitor kolorowy Com¬ 
modore 1084S, 1 pudełko+140 dysków, 
1 joystick. Cena ok. 9 min zł. Jakub 
Wruś, ulJSzpitalna 7/69, 85-826 Byd¬ 
goszcz, tel. 61-91-98. 

Sprzedam dotychczasowe numery 
'Świata Gier w cenie 30 tys. za egz.. 
Top Secret"-25 tys. zł, "Secret Ser- 
vice"-20 tys. zł, Computer Studio"-25 

tys. zł. Sebastian Rościszewski, ul. X. 
Dunikowskiego 9/38,85-863, tel. 63- 
73-42 (po godz. 17). 

Sprzedam gry na A500. Skopio¬ 
wanie jednego dysku - 5 tys. zł. Co dzień 
nowości. Katalog gratis po przesłaniu 



koperty. Sebastian Rościszewski, ul. 
X. Dunikowskiego 9/38, 85-863 Byd¬ 
goszcz, tel. 63-73-42 (po godz. 17). 

Sprzedam A500,1 MB,kabel RGB, 
pokrywę, mouse pad, "Disc Box", 100 
dyskietek, literaturę, joystick, instruk¬ 
cja po polsku. Cena kompletu: 65 min 
zł. Sebastian Rościszewski, ul. X. 
Dunikowskiego 9/38, 85-863 Byd¬ 
goszcz, tel. 63-73-42 (po godz. 17). 

Pilnie poszukuję spolszczonej bazy 
danych. W zamian wiele gier (IBM). 

Tomasz Ślebioda ul. Odrodzenia 3/11, 
89-210 Łabiszyn, tel. 844-283. 

Sprzedam Atari 65XE, XC 12 Tur¬ 
bo, 2 joysticki, 15 kaset. Cena: 15 min zł. 

Wojtek Meller, ul. Żołnierska 41/52, 
10-560 Olsztyn, teł. 34-49-13. 

Sprzedam grę telewizyjną "Osaka", 
128 gier, 2 joy pady i pistolet. Cena:" 
1.15 min zł. Krystian Maroń, ul. Wyz¬ 
wolenia 11,42-775 Fludry, tel. 729. 


Wymienię lub kupię gry, użytki, 
Shareware, a szczególnie moduły mu¬ 
zyczne na IBM PC. Bartek Kiełczew¬ 
ski, ul. Małeckiego 7/13, 10-293 Ol¬ 
sztyn, tel (089) 265-651. 

Sprzedam grę przygodową "Storm 
Lord'. Cena: 20 tys. zł. Katarzyna Pio¬ 
trowska, 63-113 Żabno 19, teł. (067) 
23-594. 

Wymienię doświadczenia doty¬ 
czące gier (oraz programów użytko¬ 
wych) na Amigę 500. Andrzej Orech- 
wa, ul. Ogrodowa 11/123, 00-893 
Warszawa, tel. 20-34-39. 

Sprzedam "Covox" (interface mu¬ 
zyczny do PC) za 50 tys. zł + koszt 
wysyłki. Paweł Guba, Milanów 35a, 
08-460 Sobolew. 

Sprzedam: C-64+magnetofon+sta- 
cja+2 joysticki+joystick symulacyjny+ 
3cartridge+30 kaset+31 dysków+ mysz 
+mouse pad+pudełko na dyski. Cena: 

5 min zł. Piotr Bartkowiak, ul. Źród¬ 
lana 3/2,60-642 Poznań, tel. 48-69-16. 

Sprzedam program "Glizdor", ory¬ 
ginalny (za 350 tys. zł). Fundacji 
Edukacji Technologicznej. Dawid Pra¬ 
łat, Oś. Dolnośląskie 214/5, 97-400 
Bełchatów, teł. 326-557 (po godz. 1630). 

Wymiana gier na IBM PC (VGA). 
Przyślij mi swój spis, a ja odpiszę. 

Marcin Zakrzewski, ul. Fabryczna 25 
17-240 Czeremcha. 

Sprzedam Amigę 500, rok pro¬ 
dukcji 1990, 1MB RAM. Cena ok. 4.2 
min zł. Michał Wojaczek, ul. Chwała- 
wicka 94, 44-206 Rybnik, tel. 22-452. 

Sprzedam konsolę gier kompute¬ 
rowych "Nintendo" z 1 cartndgem+ pis¬ 
tolet. Cena ok. 1.5 min zł (do uzgodnie¬ 
nia). Marcin Wąsik, ul. 1-ego Maja 
77/20 U. 11,95-100 Zgierz,tel. 17-14-95. 

Emulator ZX Spectrum 48/128 na 
PC: AY-sound, wgrywa programy z 
taśmy, gratis 300 gier! (6 HD*1.44). 
Cena: 120 tys. zł + koszty dysków. Da¬ 
niel Pastuszko, ul. Iberyjska 4/2, 
02-764 Warszawa, tel. 42-62-61. 

Sprzedam stację dysków Timex FDD 
3000+20 dyskietek 3" za ok. 700 tys zł. 

Budek Grzegorz, Ręczaje Nowe 19, 
05-316 Pościętne (koło Wołomina). 
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50 MB gier (nowości) wymienię na 
oryginał gry ' Aces of The Pacific" fa¬ 
brycznie zapakowany w folię. Artur 
Kowalski, ul. Bartłomolicza 15, 22-600 
Tomaszów Lubelski, tel. 22-55. 

Sprzedam Amigę 500 plus, 2 MB, 
mysz, sampler, 150 dysków, gry i użytki, 
literatura, monitor 1084S, emulator PC. 
Cena: 10 min zl. Andrzej Nieborek, ul. 
Rutkowskiego 12a/ll, 66-460 Witni¬ 
ca, tel. 51-56-68 (Gorzów). 

Sprzedam Atan 65XE, magneto- 
fon CA-12, joystick, 14 kaset z grami, 
2 kable do monitora i telewizora, litera¬ 
tura. Cena: 15 min zl (do uzgodnienia). 

Marek Płóciennik, ul. Pilczyck 81/9, 
54-150 Wrocław. 

Uwaga opisy i tipsy do ponad 1000 
gier! Co miesiąc ponad 100 nowych po¬ 
zycji. Napisz! Tylko przez pocztę (zna¬ 
czek!) Paweł Parys, ul. Goławicka 
4/8,03-550 Warszawa. 

Korespondencyjny klub milosmkow 
‘ Amigi". Informacje koperta+znaezek, Cze¬ 
sław Czyżyk, ul. 1 Maja 1/3, 58-520 
Janowice Wielkie. 

Okazja! Sprzedaż oprogramowania 
na taśmie na C-64 (znaczek za 4000 zł = 
pełna odpowiedź). Cena zestawu: 20000 

zł. Piotr Borkowski, ul. Ligocka 5a/43, 
40-570 Katowice. 

Sprzedam czasopisma komputero¬ 
we za 25% ceny. Spis po przesianiu 
koperty i znaczka (również wymiana). 

Czesław Czyżyk, ul. 1 Maja 1/3, 58- 
520 Janowice Wielkie. 

Sprzedam Amigę 500 (1MB), stan 
idealny, literatura i joystick. Cena: 5 

min zl. Piotr Michalski, ul. Głogowa 10, 
91-474 Łódź, tel. 55-52-53. 

Poszukuję dobrej wersji gry "Can- 
non Fodder" (A500). Sprzedam "Mad 
TV" (oryginał) za 100 tys. zl (IBM). 

Rafał Benedyczak, ul. Czernika 
11/38,92-539 Łódź, tel. 74-63-04. 

Sprzedam "Computer Studio", wszys¬ 
tkie numery, po 10000 zl, "Secret Servi- 
ce", wszystkie numery, po 12000 zł, 
"Świat Gier Komputerowych", wszys¬ 
tkie numery, po 15000 zl, "Gambler" 
1/94 za 15000 zl, "Top Secret"-10000 
zl. Ceny bez kosztów przesyłki. Mi¬ 
chał Pacała, ul. Szubińska 48, 87-100 
Toruń. 

Sprzedam Quick joystick SV.124 
(stan bardzo dobry) za 100 tys. zł oraz 
DR-DOS 6.0 za 500 tys. zł. Jakub Li¬ 
pień, ul. Sportowa 25,39-200 Dębica 
(woj. tarnowskie), tel. (0-146) 45-49. 

Sprzedam Amigę 500 z 1 MB, 2 
joysticki, mysz z podstawką, pokrywa 
na komputer, 80 dysków. Cena: 4.0 min zl. 
Stacja 5.25", napęd japoński, 90 dys¬ 
ków. Cena: 1 5 min zl. Dawid Cyran, ul. 
Biernackiego 7,80-809 Gdansk-Chełm. 

Dysk twardy 42 MB, gwarancja-1.7 
min zł. Płyta główna (386SX, 33 MHz, 
BIOS, gwarancja)-1 min zł. Stacja dys¬ 
ków 1541-11 za 1.4 min zł. Michał Stę¬ 
pień, ul. Sportowa 38/8,42-200 Często¬ 
chowa, tel. 63-10-69. 

Sprzedam oryginalne gry na Atan (na 
dyskach). Oto tytuły: ' Przemytnik", "2 
Wieże", "Krucjata", "Fatum", "Magia"- 
po 25 tys. zl. Marcin Korzeb, Al. 
Niepodległości 794/7, 81-805 Sopot, 
tel.5L44-77 (dzwonić po godz.16). 
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Sprzedam C-64, magnetofon, 2 
cartridge (X i Black Box), joystick, 6 
kaset. Cena: 2 min zl. Dariusz Sko¬ 
nieczny, ul. Kopernika 16/24. 95-015 
Głowno (woj. łódzkie), tel. 19-19-29. 

Chętnie wymienię gry na A600. in¬ 
formacje pod nr telefonu! Marcin Ma- 
salski, ul. Kozielska 34/4, 44-100 Gli¬ 
wice, tel. 31-03-51. 

Sprzedam C-64+stacja dysków 1541-11 
+drukaikaD-l(X)M+l 0 dysków +pudełko 
+2 joysticki+pokrywa+cartridge Action 
Plus v. 7.3. Cena: 5 min zl. Sebastian 
Szczyrba, ul. Lipowa 11, 47-400 Ra¬ 
cibórz, tel. (0-335)-25-67. 

Kupię książki: "Amiga DOS" oraz 
do nauki assemblera i Turbo Pascala (opi¬ 
sy wyższych wersji mile widziane). 

Maciej Wesołowski, ul. Kazimierza 
Wielkiego la, 41-902 Bytom. 

Sprzedam Amigę 500 z 1 MB, 
modulator, 50 dyskietek, joystick, po¬ 
krywę, mouse pad. Cena: 5.5 min zł. 

Jasiński Robert, ul. M. Reja 4,87-820 
Kowal, tel. 84-13-37. 

Sprzedam C-64 (magnetofon), car¬ 
tridge (Black Box), ponad 450 progra¬ 
mów. Całość za ok. 2 min zł. Walo 
Mariusz, Obory 21/2, 05-520 Kon¬ 
stancin (Jeziorna). 

Sprzedam w komplecie lub osobno: 
Atari 65XE (600 tys. zł), stacja CA2001 
(1 5 min), 2 joysticki (200 tys. zł), 90 gier. 

Komplet: 2 min zl. Mariusz Gałązka, ul. 
Hawajska 17/35,02-766 Warszawa. 

Sprzedam C-64, magnetofon, joy¬ 
stick, cartridge, ok. 1000 gier. Cena: 2.0 
min zł. Dodam jeszcze parę magazynów 
o grach. Marcin Nocoń, ul. Okrzei 30, 
32-340 Wolbrom (woj. katowickie). 

Kupię "Świat Gier Komputero¬ 
wych nr 1/93-8/93. Wojciech Grzy- 
nowski, ul. 11 Listopada 84/12, 28- 
200 Staszów, tel. 64-33-79. 

Oferuję oprogramowanie na C-64 (dys¬ 
ki). Programy użytkowe, dema. Posia¬ 
dam ok. 300 sztuk dysków. Wysyłam spis. 

Brunon Pietryga, 42-633 Bytom (woj. 
katowickie), tel. 189-48-72. 

Sprzedam: Amiga 500 plus, monitor 
1084ST (gwarancja), pokrywa, mouse 
pad, 135 dysków, joystick, literatura. Ce¬ 
na: 10.5 min zł. Domaniecki Bartło¬ 
miej, ul. Powstańców 21a/2, 63-930 
Jutrosin (woj. Leszno) tel. 182 (dni 
robocze w godz. od 16 do 19). 

Sprzedam C-64II, cartridge (X, Finał 3), 
joystick, magnetofon, stacja dysków (na 
gwarancji). Cena, razem: 3 min zł. Mi¬ 
chał Zawadka, ul. 1 Sierpnia 41/94, 
02-134 Warszawa, tel. 46-34-06. 

Pilnie sprzedam C-64, dobry stan, lek¬ 
ko uszkodzony magnetofon, joystick, 
cartridge Black Box 3. Cena: 1.3 min zł. 

Karol Sobański, ul. Rybnicka 43/11, 
02-432 Warszawa-Ochota, tel. 23-74- 
88 (dzwonić od 16 do 20). 

Sprzedam monitor do IBM-a, SVGA 
mono. Niska cena do uzgodnienia (pro¬ 
szę o kontakt listowny). Agnieszka To¬ 
maszewska, ul. Dobra 40a, 60-595 
Poznań, 

Sprzedam monitor Philips-koloro- 
wy do Amigi, Amigę 500 (1 MB) ok, 30 
dysków, 2 joysticki, mouse pad. Cena: 
8.5 min zł. Razem lub osobno: Amiga 


4.2 min zł, monitor 4.3 min zł. Rafał 
Jarzombek, ul. Słowackiego 26/5, 
47-400 Racibórz. 

Sprzedam A600, 100 dysków, 
joystick, 1 MB, disc box, modulator. 
Gratis Atari 65XE z magnetofonem, 
60 grami. Cena: 5.5 min zł. Dominik 
Sadlej, ul. Konopnickiej 98, 42-268 
Żytno, tel. 109-12 Radomsko (woj. 
częstochowskie). 

Sprzedam: Amiga L4/92, 1,7, 
11/93 za 200 tys. Do 300 km, do du¬ 
żych miast, przy zakupie całości za¬ 
pewniam dowoź gratis! Rafał Żoł¬ 
dak, ul. Reymonta 9/20, 37-500 Ja¬ 
rosław, 

Amiga 1200: wymiana oprogramo¬ 
wania, literatury, doświadczeń (szcze¬ 
gólnie muzyka, grafika, PD oraz gry). 

Paweł Balowski, ul. Wyzwolenia 5, 
38-700 Ustrzyki Dolne, tel. 139. 

Sprzedam grę typu Nintendo (3500 
gier)+cartridge. Cena: 1 min zł. Piotr 
Szenłowski, Szober 6/147, 01-318 
Warszawa, tel. 664-95-80. 

Sprzedam czasopisma: "Computer 
Studio" nr od 2 do 3, "Bajtek" nr 7, 

10, 11, "C&A" nr 4.8,9, "Amiga" od 1 
do 4/92 i od 1 do 7/93, "Enter" nr 7 i 
10/92. Cena jednego czasopisma: 20 tys. 
zł. Dawid Siara, ul. Romana Maya 
50,61-371 Poznań, tel. 76-66-46 

Wymienię "Prehistorik i ' Time 
Machinę' (Amiga) na Fire Force". 
Bezpłatnie! Michał Piotrowski, 63-133 
Żabno 19, tel. (0-667)235-94. 

Wymienię oprogramowanie na C-64, 
"Swapper the Commodore Club" po¬ 
szukuje nowych kontaktów, muzyków, 
coderow. Kupię stację do C-64. Na¬ 
pisz. 100% odpowiedzi. Kupię program 
GEOS v. 1.3 i wyższe. Szymon Ry- 
niewicz, ul. Wolności 45, 39-300 Mie¬ 
lec, tel. 29-80. 

Pilnie sprzedam Amigę 500, 1 MB, 
modulator, 80 gier, pokiywę, mouse pad, 
pudełko na dyski (sprzęt na gwaran¬ 
cji). Cena: 5.6 min zł. Adam Dąbrowski, 

11. Graniczna 1,84-239 Bolszewo (koło 
Wejherowa). 

Sprzedam Atan 65XE, magneto¬ 
fon XC12, kasety w Turbo 2000 i 6000, 
literaturę. Cena: 1 .4 min zł. Piotr Men¬ 
cel, ul. Jędrzejowska 12, 61-339 Poz¬ 
nań (po godz. 16). 

Sprzedam C 64fl, magnetofon 1530, 
2 joysticki, pokrywę, ponad 200 pro¬ 
gramów. Cena: 25 min zł. Sprzedam gi¬ 
tarę basową firmy Winner", struny Ten¬ 
der" . Cena: 3 min zł. Grzegorz Hojka, ul. 
B. Krzywoustego 23, 44-280 Ryduł¬ 
towy (woj. katowickie). 

Sprzedam: C-64I1, dwa cartridge 
(X i Black Box v.8), magnetofon, gry na 
kasetach, joysticki. Cena: 1.4 min zł. 

Tomasz Swastek, ul. Zwycięstwa 9a/7, 
78-100 Kołobrzeg, tel. 27-982 (po 
godz. 21). 

Sprzedam C-64 ze stacją 5.25", 

Black Box, Finał III, 2 joysticki, 30 
kaset, 35 dyskietek, pudełko na dyskiet¬ 
ki. Cena: 3.5 min zł. Michał Dana- 
lewski, ul. Zelwerowicza 9,85-174 Byd¬ 
goszcz, tel. 711-246. 

Sprzedam 2-letmego Commodore 
C-64 z magnetofonem, 2 cartridge, 2 joy¬ 
sticki, 340 programów, mysz. Cena ok. 


1.55 min zł. Michał Choroba, ul. 
decldego 66/9,40-645 Katowice. 


Nawiążę kontakt z posiadacz; 
komputera Amiga 500 w celu wymiany d< 
wiadczen, dysków z grami i program 
mi użytkowymi. Michał Chmielarczj 
ul. Nowiaszaka 19, 63-900 Rawi< 
(woj. leszczyńskie). 





Sprzedam czasopisma: "Bajtek 
nr 4, 6, 10 (po 5000 zł), "Top Secret 
5, 7 (po 9000 zł), "Świat Gier Kom 
puterowych" 2, 9, 10 (po 17000 
"Amiga" 9, 10 (po 13000 zł). 
Kukurenda, ul. Szamarzewski 
60/21,60-569 Poznań. 

Pilnie sprzedam C-64+stacja 1541 
-II+joystick+60 dyskietek+literaturę+ 
monitor. Cena: 4 min zł. Michał Kowal¬ 
czyk, ul. Tomcia Palucha 10/1,02-495 
Warszawa, teł. 662-29-84 (dzwonić po 
godz. 16). 


Nawiążę kontakt z posiadaczami 
Amigi 1200 w celu wymiany doświad¬ 
czeń i programów. Kupię twardy dysk 
120 MB do A1200. Adrian Piórko, 
Płoki 277, 32-543 Myślachowice (woj. 
katowickie). 


Wymiana oprogramowania (gry, pro¬ 
gramy użytkowe, dema, edukacja) na 
A1200. Literatura i doświadczenia! 

Ziobro Mariusz, ul. Jaworowa 28, 41- 
902 Bytom. 

Sprzedam Amigę 1200+twardy dysk 
80 MB z oprogramowaniem (gwaran¬ 
cja) + zewnętrzna stacja dysków 3.5" 
+100 dyskietek z programami (w tym 
archiwum) + joystick+literatura. Cena: 
15 min za całość. Krzysztof Lach, ul. 
Stachiewicza 15/69,31-303 Kraków. 

Sprzedam grę "SEGA", łącznie z pię¬ 
cioma kasetami, w cenie 3.5 min zł. 

Adam Malcharek, ul. Wojska Pol¬ 
skiego 23a, 40-669 Katowice 8. 

Sprzedam gry na Atari: "Seks¬ 
misja" i "Vicky" (na dyskach) po 20 tys. 

zł. Marcin Korzeb, Al. Niepodległości 
794/7, 81-805 Sopot, tel. 51-44-77 
(dzwonić po godz. 16). 

Sprzedam C-64, stację dysków 1541-11, 
magnetofon, 900 programów, 3 car¬ 
tridge, 2 joysticki, mysz, drukarka. Ce¬ 
na: 4.3 min zł. Krzysztof Walczak, ul. 
Bołtucia 10/37, 85-791 Bydgoszcz, tel 
43-39-35. 


Sprzedam "Amiga Magazin" (wer. 
niemiecka 87-93 r.) i ' Amigę" (poi.) od 
1992 do 9.1993. Cena: 10 tys. zł za 
sztukę. M. Dubielowski, ul. Staszica 23/7, 
57-100 Strzelin (woj. wrocławskie), 
tel. (0-725)-21-540 (po godz. 18). 

Sprzedam czasopisma: "Chip" nr 1 
oraz Magazyn Amiga" nr 4/92 do 10/93. 
Cena: 20 tys. zł za egzemplarz. Kupię ory¬ 
ginalną grę na Amigę-"Civilization' 
(IPS). Grzegorz Wilk, ul. Zielona 2, 
Puszczykowo (woj. po/nanskie), tel. 
133-879. 

Sprzedam C-64II, DR 1535, 
stację dysków 1541-11, gry na kasetach i 
dyskietkach. Cena: 3.5 min zł. Adam 
Działkowski, Oś. Korfantego 11 c/9, 
44-240 Żory. 

Kupię kolorowy monitor do Ami¬ 
gi, twardy dysk 40 MB (SCSI lub AT- 
bus). Oferty z ceną proszę kierować na 
adres: Marek Kachnic, Widok 9, 33- 
300 Nowy Sącz. 









WSZYSTKICH ZAINTERESOWANYCH PROSIMY O 

KONTAKT Z REDAKCJĄ: 

Świat Gier Komputerowych 
ul. Świętojańska 2/7 
85-017 Bydgoszcz 
tel. 28-79-20; fax 22-64-03 


AMIGA 500 600 1200 

EXPRESOWA WYSYŁKA PROGRAMÓW 

/""największa oferta obejmująca ponad\ 

ffMIGfi jj 

’ 

6500 DYSKÓW ) 

GRY UŻYTKI DEMA EDUKACJA 
WSZYSTKIE NOWOŚCI 

KATALOGI GRATIS 

(zaadresowana koperta ze znaczkiem za 4 tys.) 

Am igaSoftBase 

UL. ZWYCIĘSTWA 8A/14 

41-200 SOSNOWIEC 

GRY . UŻYTKI itji. 

- programy i opisy pocztą; 

- natychmiastowa realizacja zamówień; 

- co dwa tygodnie katalog uzupełniony nowymi programami. 

KATALOG GRATIS - PO PRZESŁANIU ZAADRESOWANEJ 
KOPERTY ZWROTNEJ I ZNACZKA ZA 4000 zł. 

TAN10CIIA - sprawdź w katalogu 

D.B.C 

ul. Wyspiańskiego 5/19 

25-409 Kielce 


AMIGA 500/600/1200 

* NAJLEPSZE I NAJNOWSZE GRY I PROGRAMY 
UŻYTKOWE 

* NATYCHMIASTOWA REALIZACJA ZAMÓWIEŃ 

* NAJTANIEJ W POLSCE !!! 

* KATALOG GRATIS PO PRZESŁANIU ZAADRE¬ 
SOWANEJ KOPERTY ZE ZNACZKIEM ZA 4000 zł 

Szybko i tanio oferuje: 

Jacek Pałka 
ul. Brzozowa 79 
13-230 Lidzbark Welski 


Ponad 4000 dysków z programami czeka na Ciebie! 

. 

sprzedaż, wysyłkowa | 

AM/GA 5000zł 

_ nagranie jednej dyskietki _ ^ 

NOWA, SUPERSZYBKA REALIZACJA ZAMÓWIEŃ, 

Odrębne katalogi na 
A500, A600, A1200/4000, CDTV. 

Specjalne oferty dla sklepów i hurtowni. 
Katalogi i info. otrzymasz gratis po przesianiu za¬ 
adresowanej koperty (format A5) + znaczek za 4000 zl. 
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Bank PKO S.A. w Bydgoszczy 
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P.W.II. "ALFiN" sp. / 
ul. Świętojańska 2/7 
85-017 Bydgoszcz 
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Opłata 
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Odcinek dla posiadacza rachunku 


zł 

słownie 


WPŁACAJĄCY 
imię 

nazwisko 


na rachunek: 

Bank PKO S.A w Bydgoszczy 
5.0901 1 -400933.9-251 1 -30-1 1 1 .0 

P.W.II. "ALFiN" sp. z o.o. 
ul. Świętojańska 2/7 
85-017 Bydgoszcz 
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zł 
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Odcinek dla BANKU 
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słownie 
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nazwisko 
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ADRES 1 
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kod pocztowy 














kod pocztowy 
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na rachunek: 

Bank PKO S.A. w Bydgoszczy 
5 0901 1 -400933.9-251 1 -30-1 1 1 .0 


P.W.II. "ALFiN” sp. / 
ul. Świętojańska 2/7 
85-017 Bydgoszcz 
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Opłata 


I 


zł 


podpis przyjmującego 


Pokwitowanie dla wpłacającego 


zł 

słownie 


& 


WPŁACAJĄCY 
imię 

nazwisko 


cz> 


Cl 

< 


kod pocztowy 


na rachunek: 

Bank PKO S.A. w Bydgoszczy 
5,0901 1 - 400933 . 9 - 2511 - 30-1 11.0 

l\W.H. "ALFiN" sp. / o.o. 
ul. Świętojańska 2/7 
85-017 Bydgoszc/ 
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podpis przyjmującego 
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Odcinek dla posiadacza rachunku 


zł. 

słownie 








WPŁACAJĄCY 
imię 

nazwisko 
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fi 
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kod pocztowy 


na rachunek: 

Bank PKO S.A. w Bydgoszczy 
5.0901 1 - 400933 . 9-251 1 - 30-1 11.0 

P.W.H. ”ALFiN” sp. z o.o. 
ul. Świętojańska 2/7 
85-017 Bydgoszcz 
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Oplata 


zł 


podpis przyjmującego 
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Odcinek dla BANKU 


zł 

słownie 
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WPŁACAJĄCY 
imię 

nazwisko 


(Z ) 

pi 

fi 
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kod pocztowy 


na rachunek: 

Bank PKO S.A. w Bydgoszczy 
5.0901 1 - 400933 . 9-2511 - 30 - 111.0 

P.W.II. "ALFiN" sp. / o.o. 
ul. Świętojańska 2/7 
85-017 Bydgoszcz 
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zł 
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Pokwitowanie dla wpłacającego 


zł 

słownie 




WPŁACAJĄCY 
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kod pocztowy 


na rachunek: 

Bank PKO S.A. w Bydgoszczy 
5 09011 - 400933 . 9 - 2511 - 30 - 111.0 

P.W.H. "ALFiN" sp. / o.o. 
ul. Świętojańska 2/7 
85-017 Bydgoszcz 
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Odcinek dla posiadacza rachunku 
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słownie 
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kod pocztowy 


na rachunek: 

Bank PKO S.A. w Bydgoszczy 
5.09011 - 400933 . 9-2511 - 30-1 11.0 

P.W.H. "ALFiN" sp. / o.o. 
ul. Świętojańska 2/7 
85-017 Bydgos/cz 
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zł 
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WPŁACAJĄCY 
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kod pocztowy 


na rachunek: 

Bank PKO S.A, w Bydgoszczy 
5 09011 - 400933 . 9-2511 - 30 - 111.0 

P.W.H. "ALFiN" sp. z o.o. 
ul. Świętojańska 2/7 
85-017 Bydgos/cz 
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Odcinek dla BANKU 


SKLEP ŚGK 


Zamawiam w SKLEPIE ŚGK następujące pozycje 


Lp. 


TYTUŁ 


egz. 


cena 


SUMA 


Odcinek dla posiadacza rachunku 


SKLEP 



Zamawiam w SKLEPIE ŚGK następujące pozycje: 


Lp. 


TYTUŁ 


egz. 


cena 


SUMA 


Pokwitowanie dla wpłacającego 


sklep sgk 


Aby w SKLEPIE ŚGK zamówić 
wybraną pozycję, należy: 

1. Prawidłowo wypełnić rubryki doły 
czące zamawianych pozycji. 

2. Podać czytelnie swój adres. 

3. Wpłacić odpowiednią kwotę na 
konto P.W.H. "ALFIN" sp. z o.o. 


Jednocześnie informujemy, że 
P.W.H. "ALFIN" ani ŚGK nie będą 
odpowiadać za problemy wynikłe z 
błędnego wypełnienia blankietu. 


W razie niejasności, czy jakichkolwiek opóźnień 
prosimy o zgłaszanie się na adres: 

P.W.H. "ALFIN" sp. z o.o. 
tel. 28-79-20, fax 22-64-03 
ul. Świętojańska 2/7, 

85-017 Bydgoszcz 



Odcinek dla BANKU 


AMIGO WIEC 


Zamówienie na prenumeratę i numery archiwalne 


Zamawiam prenumeratę 
AMIGOWC A od numeru: 


Zamawiam prenumeratę 
Dysków P.D. od numeru: 



Zamówienie na numery archiwalne: 


5/92 

6/92 

ro 

co 

ro 

5-6/93 

7-8/93 

9-10/93 

1/94 


Zamów ienie 

na dyskietki Public Domain: 

m 


1 

2 

3 

4 

5 

6 

7 

8 

9 

10 

11 

12 

A 

B 

c 

1/93 

2/93 

3-4/93 

5-6/93 

7-8/93 

9-10/93 

1/94 




Odcinek dla posiadacza rachunku 


AMIGO WIEC 


Zamówienie na prenumeratę i numery archiwalne 


Zamawiam prenumeratę 
AMIGOWCA od numeru: 


Zamawiam prenumeratę 
Dysków P.D. od numeru: 



Zamówienie na numery archiwalne 


| 5/92 

6/92 | 

112/921 

|5-6/93| 

CO 

5? 

00 

i 

N- 

I9-10/93 

| 1/94 



Zamówienie na dyskietki Public Domain: 


1 

2 

3 

4 

5 

6 

7 

8 

9 

10 

11 

12 

A 

B 

c 

I/93 

2/93 

3-4/93 

5-6/93 

7-8/93 

9-10/93 

I/94 




Pokwitowanie dla wpłacającego 


AMIGO WIEC 





Zamówienie na prenumeratę i numery archiwalne 

I 1. Aby zaprenu merów 
I dyskietki Public Dom 
wpłacić na nasze kon,„. 

- 138 tys. za 6 wydań AMIGOWCA 
od dowolnie wybranego numeru. 

- 228 tys. za 6 dyskietek 
Public Domain od dowolnie 
wybranego numeru. 

Aby otrzymać numery archiwalne 
AMIGOWCA i / lub zamówić dyskiet 

PD wystarczy wpłacić na nasze konto: 

- 7 tys. za numery (5/92 i 6/92), 

- 16 tys. za numer (12/92), 

- 18 tys. za numery (5-6/93,7-8/93), 

- 23 tys. za numer (9-10/93, 1/94) 

- 48 tys. za każdą dyskietkę PD 

2. Podać czytelnie swój adres. 

3. Zaznaczyć na obu odcinkach blankietu, 
które numery zamawiamy. 



W razie niejasności, czy jakichkolwiek 
opóźnień prosimy o informacje na adres: 

P.W.H. ALFIN" sp. z o.o. 
tel. 28-79-20, fax 22-64-03 
ul. Świętojańska 2/7, 85-017 Bydgoszcz 



Odcinek dla BANKU 



KIINPIJTEK O W Y V II 


zamawiam prenumeratę 
na 6 numerów na 12 numerów 


od numeru 


od numeru: 




Numery archiwalne 

po 23000 zt za sztukę 


i' 


5-6 

93 


• ——-—J f U-— 

- i ' W j • ; ~ 1 ' ’ ■ 1 - f ■''' ■ ■ ‘ ■ 



9-10 

93 



11-12 

93 
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93 
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Odcinek dla posiadacza rachunku 





li O M I* U T EROWYC II 


zamawiam prenumeratę 
na 6 numerów na 12 numerów 


od numeru: 


od numeru 




Numery archiwalne 

po 23000 zt zasztukę 


5-6 

93 

7-8 

93 

9-10 

93 

11-12 

93 

1 

93 
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1 1 1 
jł 
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■■■■I 

iBSBBai 

hm—md 


Pokwitowanie dla wpłacającego 



KOMPUTER O 


Y 


Aby zaprenumerować Świat Gier Kom¬ 
puterowych, należy: 

1. Wybrać rodzaj prenumeraty i zaz¬ 
naczyć, od ktorego numeru ma się 
rozpoczynać. 

2. Podać czytelnie swój adres. 

3. Wpłacić odpowiednią kwotę na 
nasze konto, tj. 138.000,- za 6 wydań 
lub 276.000,- za 12 wydań. 

Jednocześnie informujemy, że P.W.H. 
"ALFIN" ani ŚGK me będą odpowiadać 
za problemy wynikłe z błędnego 
wypełnienia blankietu. 


W razie niejasności, czy jakichkolwiek opóźnień 
prosimy o zgłaszanie się na adres: 


P.W.H. "ALFIN" sp. z o.o. 
tel. 28-79-20, fax 22-64-03 
ul. Świętojańska 2/7, 
85-017 Bydgoszcz 
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Swoje zamówienie 
wyślij na adres: 

AL JIN 

sp. Z 0.0. 

ul. Świętojańska 2/7 
85-01 Bydgoszcz 
tel. 28-79-20 
fax 22-64-03 
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